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iuth Park Rally 


Han pasado muy poquitos días desde que la humanidad, por 
libre, decidió cambiar de milenio sin obedecer a los cientí¬ 
ficos. Pero, ¿dónde están los trajes metálicos que íba¬ 
mos a utilizar a partir del año 2000?... 

Y es que muchas promesas no llegan a cumplirse jamás... 
como las realizadas por Indiana Jones antes de visitarnos. 
Sin embargo otros siempre vuelven con alegrías debajo del 
brazo: «Toy Story 2» está basado en la película y encima es 
divertido, «Gran Turismo 2» se sale por todos los lados, 
«Quake III Arena» reparte a todo el que lo desee y «Age of 
Empires II» nos enseña un poquitín de historia. Pero tal vez 
lo más destacado sea el paso que hemos dado adelantando 
la entrada de los Test -las críticas- a las primeras páginas. 

Y es que en Juegos & Cía. nos gusta ir al grano... 

La redacción 
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¡latidas 


Shenmue confirma su calidad ... 4 
Vuelve Zelda para N64.5 


id Software mantiene el nivel de hemo¬ 
globina con disparos salvajes. 


Todos los lanzamientos del mes 


Quake III Arena... 

Toy Story 2. 

Gran Turismo 2. 

Ace Combat 3 . 

24 Horas de Le Mans .. 
Virtua Striker 2000 
Barbie Ride and Ride 
War of the Worlds .... 

South Park Rally. 

Hype The Time Quest.. 
Pac-Man Special Edition 
Game & Watch Gallery 3 
Indiana Jones y 
La Máquina Infernal ... 
ISS PRO Evolution ..... 
PC Atletismo 2000 
Marvel vs. Capcom 
Age of Empires II ...... 

Crazy Taxi ..... 

Super Smash Bros. 

Radical Drive .. 

Theme Park World. 

Soul Fighter ...... 

Pizza Sindícate . 


Seguimos con nuestro frenético 
tren de regalos para que los video - 
juegos no dejen de funcionar. . 
Camisetas; volantes, maquetas, 
figuritas, juegos... ¡Mamáaaa, más 
sobres, es la guerra! 


¿Será verdad que Buzz Lightyear y 
Woody vuelven a las andadas?... 


10 Packs de 
Figuritas Clicks -^P\ 
de Playmobil - 


ISO 

kmiti 


Sony decide que no quiere que otra 
compañía le quite el primer puesto. 


1 Volante 

Racing 

Wheel 


15 Corros y balones 
L «PC Fútbol 2000» 


Tomb Raider The Last Reveiation 
vs. indiana Jones y 
La Máquina Infernal. 


Estos jovencitos siguen tan colgados 
como en la televisión... 


Siguen las ayuditas a todos aque¬ 
llos que necesitan algún truco. 
Recordad que a esta sección podéis 
escribir tengáis el ordenador o la 
consola que sea. No hay límites. 


, 2 Maquetas y 

2 Juegos «Panzer 
0ÍI Elite» para PC Á 


S HERMAN M4A1 


Lara prosigue su búsqueda mientras 
os traemos los mejores trucos para 
esos juegos que necesitan de un 
empujoncito. Tomar nota. 


Los Nazis pasaron a la historia... 
¿¡viva los soldados Soviéticos!? 


















































¡Brmie 


Cada vez nos sentimos más orgullo 
sos de todos vosotros. Se nota que 
sabéis de esto... ¿eh? 
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Simplemente, el mejor juego de fut 
bol de la historia. Y punto... 


«Emergency Cali Ambulance» es un 
simulador de... ¡ambulancias! 
Cuidadito con los heridos. 
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"Que si tarjetas gráficas, que si las 
nuevas consolas../', todo, absoluta¬ 
mente todo, tiene solución. 


Microsoft no quiere dejar escapar a la 
gallina de los huevos de oro. 


Una pistola, un reloj que nos dice 
en qué lugar de la Tierra nos 
encontramos... lo mejor de lo mejor. 


Bleem!: 

El emulador legal de Playstation ha 
hecho correr ríos de tinta: ¿es ver¬ 
dad que podemos convertir a nues¬ 
tro PC en una consola? 

0 j/ f rt/mt tín 
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2 Chalecos y 
2 Juegos «Imperium 
Galácticas para PC 


Saltos, carreras, derrapes y choques 
mo4t in ipoin i Pero que bonito, madre? 


El formato MP3 ha pasado a 
ser la palabra más buscada 
de la red. La Música del 
futuro ya está aquí. 
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Las olimpiadas de Sidney apare 
cen en el horizonte y, con 
ella, los juegos que recogen * 
los mejor de cada disciplina. 


Un género tan trabajado como el de 
los beot tm'up no merecía esto. 


IIlLs/fVI 


Todos los éxitos del año pasado a 
examen. ¡Cuántas sorpresas! 


Disney vuelve a golpear con una 
película de lujo casi 60 años después 
de su estreno: «Fantasía 2000» es el 
nombre del clásico. 


10 Camisetas de 
«Monaco GP 2» 


Espejito, espejito... ¿no es verdad 
Lora me ha dado un repasito? 
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5 juegos «South ParkJ 
Rally» para PSX^ 


Algunos juguetes electrónicos maravi¬ 
llan por sus luces y sonidos. 


Lara sigue perdida en Egipto... ¡ayú 
dala a encontrar el alma de Seth! 



y 
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5 Juegos 
«Indiana Jones» 
^ para PC 























NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS 


NÉneros, titas & Bit 

Muchas compañías conocidas han dado 
nuevas cifras de diferentes productos 
estrellas de los que han vendido 
muchas, muchas unidades. Por ejemplo, 
Sony ha sobrepasado los 70 millones de 
consolas vendidas a nivel mundial. Por 
mercados, 27,33 millones se han vendi¬ 
do en Europa, 16,77 en el país Nipón y 
25,94 en el mercado americano. «Final 
Fantasy VIII» ha superado los 6 millo¬ 
nes de unidades en todo el mundo sien¬ 
do Japón el país donde más unidades se 
han vendido. Sega y su Dreamcast 
había vendido antes de las Navidades 
más de 500.000 consolas en toda 
Europa, mientras en EE.UU. existían 
graves problemas para encontrar una. 

3*: tarjfc para talos 

Ante la amenaza que supone GeForce 
256, la empresa 3dfx se ha liado la 
manta a la cabeza y ha anunciado una 
gran gama de tarjetas que dejan a las 
que tenemos en nuestros PC a la altura 
del betún. Y es que de la Voodoo 4 
pasan a la 5 sin darnos tiempo casi a 
realizar el cambio. Todas sus caracterís¬ 
ticas técnicas son impresionantes... 
aunque no os aburriremos con un mon¬ 
tón de datos que no entenderemos. 

EViás lÉtbiEl en PlaySbfliaa 

Después de alucinar al personal de Carne 
Boy Color, «Ronaldo V-Football» hace su 
aparición en la consola de Sony con una 
versión repleta de novedades y en un 
perfecto 3D. Fútbol es fútbol... 


Filial Fantasy IX pana N64 

Queridos amigos, la noticia que 
publicamos el mes pasado sobre la 
aparición de «Final Fantasy IX» 
para Nintendo 64 era... ¡UNA 
BROMA! por aquello del 28 de 
Diciembre, Día de los 
Inocentes. Llamadas a 
la redacción 
nos han indi- 

cado que ~~ 

alguno de vosotros ha 

picado... gracias por 

reiros con nosotros 

en unas fechas 

tan 

que 
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stamos ante un momento importan¬ 
te en la historia de los videojuegos. 
La última y más impresionante crea¬ 
ción de Yu Suzuki desde «Virtua 
Fighter 3 TB» y «Daytona USA 
2» se puso a la venta el pasado £ 
mes de Diciembre antes de que . 
el contador marcase el 2000. - ^ 

Tenemos una versión producida ! mn 


% 
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del juego y os podemos avanzar que el pri¬ 
mer contacto ha superado cualquiera de 
nuestras espectativas. Sin riesgo a exage- 
j : rar, podemos 

decir que es la 
aventura más 
f Tl compleja-a nivel 

iini> técnico y juga- 

n fm ^ ble- que hemos 

. I & tenido el privile- 

, ' . ’* gio de disfrutar 

¡ y ^ en los últimos 

diez años. 

Las imágenes 
que podéis ver aquí están sacadas de dife¬ 
rentes partes del juego y os pueden dar 
una pequeña idea del preciosismo que 
gasta esta aventura RPG excepcional. Yu 
Suzuki ha dispuesto un enrevesado argu¬ 
mento a lo largo de tres GD-ROM donde 
nos movemos por un entorno real y muy 
interactivo en el que podemos disfrutar 


de varios estilos de juego. Durante toda la 
aventura nos movemos con una perspecti¬ 
va en tercera persona que podremos 
variar a nuestro antojo. Las luchas pue¬ 
den ser de dos formas bastante diferen¬ 
tes: una de ellas es a lo «Virtua Fighter» y 
la otra mediante la pulsación de ciertos 
botones en el momento justo. Recemos 
por que haya una versión en castellano... 
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a llegan a Dream¬ 
cast muchos jue¬ 
gos con versiones 
para consolas infe¬ 
riores como «Ecco the 
Dolphin» que está siendo 
desarrollado por el equipo 
interno de Sega conocido 
como Appaloosa. El desarro¬ 
llo será similar a lo que pudi¬ 
mos jugar en Mega Drive pero 
con un entorno gráfico tan 
bonito como cuidado. Se 
espera su salida en Europa 
para el mes de Abril. El otro 
título es el mítico «Resident 
Evil», que traerá la coletilla 
de Code Verónica 
y que ya ha apa¬ 
recido en Japón 
con forma de 
demo gracias a la 
versión especial 




que ha realizado Capcom de 
«Resident Evil 2» para Dream¬ 
cast. El juego nos pone en las 
carnes de Claire y Chris Red- 
field en un 
entorno 3D 
que nos delei¬ 
tará con gran¬ 
des novedades 
en el apartado 
jugable gra¬ 
cias a una 
mayor interac- 
tividad en los escena¬ 
rios. La acción será 
mayor y con más cali¬ 
dad. Su salida está bas¬ 
tante próxima y se 
espera que esté tradu¬ 
cido al castellano... 
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L a continuación de 
uno de los juegos 
más importantes del 
98 está terminada y 
lista para ser distri¬ 
buida. «Battle Zone 
II» trae jugosas nove¬ 
dades en todos sus 
apartados. Han 
incluido un total de 
30 vehículos con la posibilidad de configurarlos para 
atacar o realizar otros menesteres contra unos enemigos 
perfectamente humani¬ 
zados gracias a su elabo¬ 
rada Inteligencia Artifi¬ 
cial. Además, la opción 
multijugador nos dará 
chicha para horas y horas. 
Hasta que salga en nues¬ 
tro país os dejamos con 
' estas imágenes. 
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NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS 



N intendo ha con¬ 
firmado el nom¬ 
bre de la inmortal 
crecación del genio 
Miyamoto «Legend of 
Zelda: Mask of Muju- 
la» será una pseudo- 
continuación del fan¬ 
tástico «... Ocarina of 


que, gracias al ■ 

cachar rito todo I 

se verá mucho fl 
más claro y las fe 
texturas mejo- Wañk 
radas. El juego flflHM 
saldrá en Japón la próxi¬ 
ma primavera y sobre su 
distribuición en España 
aún no se sabe nada... y 
de la traducción menos. 
Desde las presentes líneas 


Time» que utilizará de forma impresionante el 
Expansión Pak. El engine será muy similar aun- 


pedimos encarecidamente a Nintendo España que 
luche para que el juego salga traducido al castella- 

E no con los textos en panta¬ 
lla y que no nos regale otro 
libro -al menos estaba tra¬ 
ducido como Dios manda- 
con los diálogos que, aun¬ 
que es de agradecer, era 
tan lioso que duplicaba las 
horas necesarias para ter¬ 
minar el juego. 


E l señor Gabe Logan vuelve a 
deleitarnos con una nueva aven¬ 
tura para Playstation que nos trae¬ 
rá 20 niveles distribuidos en dos CD 
y con el oringina! nombre de «Syp- 
hon Filter 2». El engine gráfico será 
bastante similar -calcado- a lo 
visto en la primera parte, pero los 
escenarios cambiarán bastante gra¬ 
cias a las diferentes localizaciones 
las que se 
desarrolla la 
acción. Como 
era de esperar, ¡ 
contaremos con I 
nuevas armas y 
objetos para 3 
guerrear. Entre I 


ellos merece des- ■ 
tacar las nuevas S 
granadas de H 
gases o un rifle B 
con visión noctura fl 
que nos ayudará J 
en muchas de las 
misiones noctur- g 
ñas. Una de las fl 
cosas más importantes que no pudi¬ 
mos disfrutar en «Syp- 
hon Filter» fue la posi¬ 
bilidad de salvar la 
partida en diferentes 
Checkpoints que harán 
más fácil la partida. 

^ El otro juego que trae¬ 
rá cola tiene sangre 
europea y viene ■ 
con un dos detrás I 
del nombre: «Medievil 2» nos 
devuelve a Sir Dan Fortes en fl 
una divertida y desternillante I 
aventura que saldrá la próxima fl 
primavera en España. 

Los gráficos serán muy simila- I 
res pero todo lo que nos gustó fl 
de la primera entrega -expío- fl 


rar, resolver puzzles y la acción- se 
verán elevadas al cubo ya que los , 
niveles son tres veces más grandes 
y los nuevos enigmas se han ^ 
convertido en interesantes y V 
divertidos. Además, la forma ^fl 
de luchar ha mejorado gracias 
a las nuevas armas incluidas y a 
los movimientos especiales... 




Los responsables de la distribución del 
emulador legal de Playstation, «Bleem!», 
afirman que actualmente Innovadreams 
ha desarrollado una versión del polémico 
emulador con el interface totalmente en 
castellano y que se espera que sea distri¬ 
buido en nuestro país por el módico pre¬ 
cio de 6.995 ptas. en las cadenas de 
tiendas más importantes. Aunque, aún 
no hay nada confirmado. Hasta que lle¬ 
gue ese momento toca esperar. 


La pequeña de Nintendo recibirá dos 
continuaciones a lo largo de este año 
que comienza. Una de ellas es la prota¬ 
gonizada por uno de los enemigos de 
Mario, el amarillento Wario que volverá 
a saltar y destrozar enemigos en «Wario 
Land 3». La otra maravilla de la técnica 
se llama «Zelda: Acorn of the Mystical 
Tree Episodel» que tiene una realización 
técnica más acorde con los nuevos tiem¬ 
pos que corren y sus decenas de colores. 


Los pasados días 27 y 28 de diciembre, 
Sega patrocinó el IV torneo interna¬ 
cional de Fútbol 7 celebrado en el Palau 
Sant Jordi de Barcelona, apoyando el 
evento con un montón de consolas y pre¬ 
mios. También «NBA 2K» está muy cerca 
del mercado español con un plantel que 
abriará la boca a los más deportistas de 
la casa: todos los equipos de la NBA 
estarán presentes, con todos sus jugado¬ 
res modelados independientemente y 
una animación hiperrealista para el títu¬ 
lo de baloncesto del futuro... 


Un grupo alemán está desarrollando 
un juego de estrategia basado en la II 
Guerra Mundial al estilo «Cióse Combat 
IV». Su nombre es «Sudden Strike» y la 
perspectiva en este caso será isométri- 
ca, por lo que su desarrollo será algo 
más tridimensional. Lo que hace a este 
programa diferente es que los realiza¬ 
dores afirman que el engine será capaz 
de aguantar mil objetos en pantalla sin 
apenas ralentizaciones. Ya lo veremos 
cuando se distribuya. 


El señor Banjo vuelve a Nintendo64 con 





un nuevo compi llamado Tooie. 
Esta nueva aventura mejora lo visto en el 
anterior juego con más puzzles, mejores grá¬ 
ficos, iluminación en tiempo real, texturas 
más depuradas y la presencia de 150 áreas. 
Aún está en desarrollo, pero aquí os deja¬ 
mos la prueba fehaciente de que existe. 


Game Croft y Lapa Boy 


L a señorita Lara Croft abandona 
las exclusivas tierras consoleras 
de Playstation para convertir todas 
sus curvas 3Den unas... ¿arcaicas 
2D? El cartu¬ 
cho es, en 
esencia, una 
aventura con 
scroll lateral a 
lo «Prince of Persia» 
en la que demostra¬ 
rá las mismas habi¬ 
lidades que en la 
última versión de 


«Tomb Raider». 
La verdad es 
que nos ha sor¬ 
prendido bas¬ 
tante esta conversión por su colorido y 
por desarrollo tan clásico y divertido. 
Aunque por el momento tendremos que 
esperar hasta después de Abril para com¬ 
probar que Lara es también portátil... 
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Género: Deportivo 


Compañía: EA Sports 


Predo: 


Plataforma: 


Género: 


Lucha 


Género: 


Simulador 


Género: 


Lucha 


Compañía: 


Compañía: Namco 


Compañía: Capcom 


Precio: 


Preda * 


Predo: 


Plataforma: 


Plataforma 


Plataforma 


nayStotion 



Género: Acción 3D 


Compañía 


Preda- 


Plataforma 


Género: 


Arcada 


Compañía: 


Crave 


Precio: 


Plataforma 





Género: 


Compañía 


Preda 


Plataforma: 





Género: Acción 3D 


lama 


Preda 


Género: 


Lucha 


rñía Nintendo 


NfNYCffDO" 
• SN\ASH 


Plataforma: 



Se van las Navidades, pero eso no es 
un síntoma de tristeza, al contrario, 
ya que dentro de nada tendremos la 
r e m e s a de lanzamientos que, como la 
primavera, nacen para alegrarnos el 
verano. PC se llevara «Mi su fe 
Command», el dásko «Q*Bert»y el 
impresionante Mcssiah*. Las conso¬ 
las tendrán «Toca Touring Car Colon» y 
«Resident Evil Colon» para la portátil 
de Nintendo . «Vigilante 8 Second 
Offense» y «Nuclear Strike 64* para la 
Gran N o oDiscworld Noir »y «Alien 
Resurrection» para la incombustible 
Playstation. Y para el fínal dejamos a 
Dreamcast, con «NBA 2000* y «Red 
Une Racen». ¿No hay rebajas? 


Género: Plataformas 


Género: Velocidad 


Género 


Compañía: Crave 


Compañía: 


Compama: Konami 


Precio: 


Predo: 


. Plataforma 


Plataforma 


m Playstation 


Y además 


Género: 


Género: Acción 3D 


Aventura 


Compañía Red Orb 


Compañía id Software 


Predo: 


Precio: 


Plataforma 


Plataforma 


Género: Acción 3D 


Género: Velocidad 


Compañía Prontethean 


Compañía Acdaim 


Precio: 


Playstation 


Género: 


Lucha 


Género: Beat em’up 


Compañía Capcom 


Compañía: Sega 


Precio: 


Precio: 


Plataforma 


Plataforma 


Bases en la página 82. 
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ACORUÑA 

ACoruña Cl Donante? de Sangre,¿981 143111 
Santiago de C. C/ fiodnguez Carraeido. 13 '¿981 599 288 

ALAVA 

Vitoria Cl Manuel Iradier, 9 ¿945137 824 

ALICANTE 

Alicante 

• a Padre Manana, 24 <T965143 998 

•CC Gran Via, Local B-1? A, Gran Vías/n «¿965246951 
Bemdorm A» los Limones, 2 Edif Fusler-Júprter . 966313 S 00 
Elche a Cns<óbal San?, 29 ¿ 965 467 959 
Elda Av José Martínez González, 16 18b ¿965 397 997 
ALMERIA 

Almería A\ de La Estación 28 £950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• d Pedro Dezcallar y Net, 11 >¿-971720 071 

• C C Porto Pi-Cenlro Av I Gabnel Roca 54 ¿971 405 573 
(biza C/ Vía Púnica, 5 $971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C C Glones Av Diagonal 280 ¿934 360 064 
•C. Pau Ciar», 9^ ¿934 126 310 

• O Sants, 17 ¿932 966 923 

Badalona 

• CJ Solada» 12 ¿934 644 697 

• C C Monügaia C< Olof Palme, s/n ¿934 656 876 
Barbera del Valles C C Banceniro, Local 37 A-18 Salida 2 
ManresaCC Olimpia L 10 C/A Quimera. 21 £938721 094 
Mataro OI San Cnstofor, 13 ¿937 960 716 

Sabadell C/ Filadors, 24 D ¿937 136116 
BURGOS 

CADl2p° S ° C 13 Plata ' L<>Cal 7 Av 03311115 y LeÓn ?94? 222 717 
Jerez C/ Manmanta. 10 ¿956 337 962 

CASTELLON 

Castellón Av Rey Don Jaime, 43 ¿964 340 053 

CORDOBA 

Córdoba C/ María Cnstma, 3 «£957 498 360 

GIRONA 

Girona Cl Emití Grahit, 65 $972 224 729 
Figueres Cé Morería, 10 ¿972 675 25b 
Palamós Oí Ennc Vmcke, s/n ¿972 601 665 

GRANADA 

Granada C/ Recogidas, 39 ¿958 266 954 

GUIPUZCOA 

San Sebastian 4». Isabel II, 23 £943 445 660 
Irún C / Luis Manano, 7 ¿943 635 293 
HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosto, 4 ¿959 253 630 
HUESCA 

Huesca C/Argensola, 2 ¿974 230 404 

JAEN 

Jaén Pasaje Maza 7 ¿953 258 210 

LARIOJA 

Logroño Av Doctor Mugica, 6 £941 207 833 

LAS PALMAS DE G CANARIA 
Las Palmas 

• C C La Ballena, Local I 52 ¿928 41S 218 

• P 1 de Chn 309 ¿928 265 040 

Arrecife OI Coronel i Valls de la Torre, 3 ¿928 817 701 

LEON 

LeónAv República Argentina, 25 ¿987 219084 
Ponferrada <7 Dr Flemmmg 13 ¿987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• Cl Preciados, 34 ¿917 011 480 

• P°- Santa María de la Cabeza, 1 ¿915 27b 225 
•CC La Vaguada Local T 038 ¿913 782 222 

• C C Las Ros.'», Local 13 Av Guadalajara, s/n ¿91 7 758 882 
Aléala de Henares C/ Mayor, 58 ¿918 802 692 
Alcobendas C C Picasso Local 11 £916520 387 

Getafe G Madrid, 27 Posterior ¿916 913 538 
Las Rozas C C Burgocentro II, Local 25 ¿>9t6 3¿4 703 
Móstoles Av de Portugal, 8 ¿916171115 
Pozuelo Ctra Humera, 87 Portal 11 Local 5 ¿917 990 165 
Torrejon de Ardoz C C Parque Corredor, Local 53 ¿916 562 411 
MALAGA 

Málaga Cf Almansa, 14 ¿952 615 292 
Fuengirola Av Jesús Sanios Rein, 4 ¿952 463 800 

MURCIA 

Murcia C- Pasos de Santiago, s/n ¿968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona O Pintor Asarta, 7 ¿948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo Cl Elduayen, 8 ¿986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C Torc, 84 ¿923 261 681 

STA CRUZ DE TENERIFE 

Sta Cruz Tenerife Cl Ramón y Cajal, 62 ¿92 2 293 083 

SEGOVIA 

Segovia C C Almuzara, Local 21 Cl Real, s/n ¿921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

• C C Los Arcos Local B-4 Av Andalucía, s/n ¿954 675 223 
•CC Pza Armas LocalC-38 Pza Legión s/n¿954915604 

TARRAGONA 

Tarragona Av Catalunya 8 ¿977 252 945 


Centro fflflll? | 


Porque 

puedes cambiar y alquilar todos tus videojuegos. 


Porque 

te ofrecemos continuamente los mejores precios. 


Porque 

tenemos miles de juegos a precios increíbles. 


Porque 

participarás en promociones y sorteos exclusivos. 


con la Tarjeta de Socio 


Porque 

tenemos el mayor catálogo del sector, con más de 2.000 artículos diferentes. 


Porque 

nos puedes encargar y reservar tus juegos favoritos para que no te quedes sin ellos. 

Porque 

disponemos de una página Web muy completa donde podrás consultar todo. 


Porque 

siempre encontrarás todas las novedades y, generalmente, antes. 


y porque 

somos la primera cadena especialista 
en informática y videojuegos de España 


HALF LIFE „ 
JUEGO DEL ANO 


DONKEY KONG 64 
+ MEMORY EXPANSION PAK 


CARMAGEDDON 
(RED BLOOD) 


PACK ACCLAIM ACTION 


GRAN TURISMO 2 


POKEMON AZUL/ROJO 


Tarragona Av Caialunya 8 ¿977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C C Zoco Europa, Local 20 - G Viena, 2 ¿925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• Cl Pintor Benedito, 5 ¿963 804 237 

• C C E! Saler Local 32A Cl El Saler, 16 ¿963 339 619 
Gandía C C Pza Mayor Local 9-10 P Actividades ¿962 950 951 

VALLADOLID 

Valladolid C C Avenida P 9 Zornlla 54-56 ¿983 221 828 

VIZCAYA 

Bilbao Pza Amquibar 4 ¿944 103 473 
Las Arenas C del Club 1 ¿944 649 703 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• Cl Antonio Sangenís, 6 ¿ 976 536156 
•C/Cádiz. 14 ¿ 976 218 271 


¡TAR WARS: 
¡ODE 1- RACER 


TRICK STYLE 


pedidos por teléfono 


los por internet 


nAftÉÉWl 


NINTENDO 64 


4«tcwm 


¿«latan- 


Playstation 


jIAk. wmu 
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A _ / 

•» Test i 

I í 


Viene para 
quedarse entre 
nosotros. 

La última creación 
del clásico de id 
Software incorpora 
novedades muy 
interesantes que 
encandilarán, 
sobre todo, al 
personal que 
más gusta de 
jugaren red. 


Todos los You fragged Major 
enemigos ' ,|ac « »• *h 6 

9 Ma i ni 

apoltronan f 
ante 

nosotros...' 


jlo ckot Launrh 

« I 0 - 

JL 


Mucha 
acción y 
velocidad 
para tan 
pocos 
ojdt.. - 


2 0 [- 4j 1 


Los efectos 
de luz son 
tremendos, 
aunque la 
tónica 
general del 
juego es la 
oscurid; 




o es la / 




yque e^-de 
mala 
educación 
atqopr por 
Ispalda 
pero.. 


Hay algunos^ ' 
mapasAUe 
son lá locura,/* 
hecha — 

videojuego. ^ ^ 


í 

i " . ,, ^ .15» 1 I 


J ijr >/ 


„ , - - >.. jr 0 . . jm+*Má+á 4 >-■ '> 4 * > - - s 2 ■> * * ^ 

espués de diferentes test, demos < ^ la producción de Epic Megagames... y la 
y algún que otro achuchón por J verdad es que errargos bastante poco, 
parte de !a competencia, «Quake í Aunque hay que reconocer que «Quake III 

III Arena» esta por fin entre todos nosotros ' Arena» es superior en algunos aspectos, 

con ganas de darnos caña, pero que mu- gráficamente presenta un plantel artístico 


nacional 


;has trampas que nos 


; •' mucl 

' ; ’ preparado los amigos de id. 

^En otros aspectos menos tras* 
v cendentales como es el sono¬ 


cha, mucha caña.. 

En el comentario que hicimos 
| de «Unreal Tournament» en el 
número cuatro de vuestra re 
' vista os hablamos de que el to¬ 
dopoderoso «Quake III Arena* 
í podría temblar ante la jugabi- 
J lidad y preciosismo gráfico de 


ni PsYkOnAi s róele* 


Cuando 
cruces una 
esquina, es 
mejor 
disparar 
para 

cerciorarte 
de que no 
hay nadie 
que 

moleste.. 


que sorprenderá con esos pequeños deta- 
"7 Nes que le hacen 


Los enemigos no se andan con 
chiquitas y usan las armas con 
bastante soltura... 


o ni 


superior 

En general el 
juego de id Soft¬ 
ware nos ha pa 
retido aún más 
impresionante 
que el de Epic 
Megagames, con 
muchísima ac¬ 
ción, saltos, san¬ 
gre y carnicería 
gratuita Todo esto se produce en 
escenarios muy trabajados y, so¬ 
bre todo, pensados, que no limi¬ 
tan nuestras partidas a una sim¬ 
ple carrera por pegar tiros sin ton 
ni son. Al contrario, en la mayoría 
de fases debemos sobrevivir a ba¬ 
se de disparos como locos inten¬ 
tando evitar que las armas enemi¬ 
gas impacten en nuestro endeble 
cuerpo. Mención aparte para las 


ro-, «Quake III Arena» no es que 
■* sea lo mejor del mundo en com- 
' posiciones musicales, pero sin¬ 
ceramente da igual ya que el 
h 99% del tiempo lo único que 
escucharemos será el silbido de 
é los misiles rozándonos la cabe- 
j za, las miles de balas que nos 
' están pisando los talones y el 
~ terrible y acongojante sonido 
' de Quad Damage. 

^Jugablemente, «Quake III Are- 
j na» es maravilloso, el modo 
... multiplayer dota a este titulo de una diver¬ 
sión realmente inalcanzable por otros jue- 
. / gos de este tipo gracias al uso de los bots 
; -enemigos dotados de inteligencia artifi- 
) cial que se comportan como verdaderos ju- 
4 gadores en red pero que son controlados 
por el ordenador-. Si hablamos de un solo 
i jugador -será la principal opción de diver- 
I sión para aquellas personas que no dis¬ 
pongan de conexión a Internet-, la verdad 
es que la cosa se reduce bastante aunque 
^ sigue siendo muy, muy divertido. 


pipa que 
tiene el 
amigo!, 
parece una 
motosierra 
que te corta 
a balazos... 


Existe una 
cantidad * 
increíble de 
skins 

-pieles- en 
el juego... r 


Pero lo bueno vendrá cuando conecte- 
, mos el módem y nos dejemos absorber 
7 por una partida multijugador contra 
} cualquiera de los jugadores que pueblan 
J nuestro planeta. 

’ No vamos a mojarnos en si «Unreal Tour- 
( nament» es mejor o peor que «Quake III 
f Arena»... sólo podemos decir que todo de- 
í pende del gusto de cada uno 
Aún así «Quake III Arena» es terriblemente 


adictivo y sensacional. Palabra. 


Nacho 


8Ju*Bomg(2E> 








Ibttttr. itni/tafftt 


El diseño 


Notable alto 


i Modo Espectador 

; Si los escena- ~ 

f nos de "Unreal t ¿¡rf 

1 Tournament» ^ 

* nos encantaron, - > 

/ «Quake III Are- 
. na» nos ha deja- 
¿ do literealmen- ; 9F 
1 te boquiabiertos U modo espectador, 
r además de permitirnos observar su 
4 belleza, nos permite ponernos en la 
t piel de cualquiera de los personajes 
f que estén com- 

j pitiendo y, por 

supuesto, sa 
j ber dónde se 

í encuentran to 

jf \ dos los ítems 

para que la lu 

f Consejos 

j Debemos tener cuidado con las eleva 
\ cienes y con los espacios abiertos ya que 
/ somos carne de cañón nada más apare- 
+ cer en escena, sobre todo si hay friego 
cruzado. Si ocurre esto debemos tratar 
J de ponernos fue 

f ra del camino de 

las balas e inten 
1 ’■ r tar, si llevamos el 

i V rocket gun, dis 

* parar aquel que 


cha y la estrate W 
gia que usemos * r + 

sea perfecta Jy 

Eso si, cuando 

volvamos a la partida tendremos el 
problema de empezar con cero frags, 
por lo que es recomendable hacerlo 
cuando nuestras posibilidades de ga¬ 
nar sean nulas 


esté más ocu- - ,,a " “Y 

pado esquí 4| 

vando o ata¬ 
cando ya que 

por más que ^ 

esquive le da 

remos seguro También con este arma es 
recomendable no apuntar directamente 
a la cabeza si no a los pies, ya que aun 
que no le demos de lleno, le quitaremos 
vida por la onda expansiva del cohete 


/l/o Bc¡Hiendas 


httttnih*t i i 


f n ot« apartado 
váH a encontrar el 
nombre del juego. 
Estar muy atentos 
«I sistema qur 
comentamos no 
vayáis a 
confundiros con 
otros títulos que 
suenan Igual y que 
nada tienen que ver 
coa el que estamos 
comentando. 


IHiitiitru'iinn, 




En fuegos A Ció. vamos a tablar, unkamentó, 
de la» consolas y ordenadores que están 
realmente operativos en el mercado, es decir, 
eqnefles plataformas que tienen un rttso 
continuo de leruaanentos a qo* muy a 
menudo, vanan su oferta, 
f O clip con el distintivo quiere decir 
- que. de todas las versiones disponibles 
del juego, esa as la comentada 

Mientras que si el clip tiene el unutíto 
. quiere decir que existen versiones 
para ese sistema pero no han sido comentada» 


Según el tipo de 
juego podréis 
encontrar en esta 
apartado datos sobre 
número de jugadores 
niveles, coche», 
enemigos, armas, 
violencia editor de 
circuitos. IA do los 
personajes... asi, 
tantos como géneros 
abarquemos en 
nuestras páginas. 


Con dos escuetas, 
cortas, 

descriptivas y 
concisas frases 
vamos a 
comprimir lo 
mejor y peor del 
juego c onmuta do. 
Tal ver nos 
quedemos cortos 
o... Cal ver nos 
pasemos Importa 
la sensación. 


Puntuación 


Muchas 

plataformas 

nos 

permiten 


Puntuación 


Quahe III Apena 


S Compañía: ¡d Software 

Precio: 7.495 ptas 

Género: Acción ID Traducción: No 

1 Objetivo: se» el ¿ñipeon de! torneo 
^ de pegar tiros a diestro y siniestro, 
ÍCBC ■ y k ,a bla bla... 

Modo de juego: mueve el ratón a la 
|DC1 velocidad de la luz y destruye todo. 


N* de jugadores: 1 j 

N # de mapas: ma* de b 
Modos de juego: 4 

Armas: Si 

Violencia: Ciujiente^ 

Todo, todito, todo.. 

Que cueste dinero jugar en red 


Requisitos irtmmos 

Necesita acelera 
cién 30 

Pentium 233 MMX 
64 Mb de Rom 


GIU JUC 


Notable 


/ Crash Team 
I _Racing 


f/SX | Compañía: Sony 

| i Precio: 7.490 Ptas. 

n ==¡ l G® nero: Velocidad Traducción: Sí g 

¿O Objetivo: llegar primero a la meta : 
1^^ I usando misiles, cajas de nitrogli- 
|CBCj I cerina y... ¡tu kart! 

■■tfl Modo de juego: aprieta con fuerza 

de jugadores: 1 a 4 Compatible con 

N° de circuitos: 20 n , c . . W 

•i N» de personajes: 8 M Catd 

A . rmaS: . » Multi tap 

Violencia: Ninguna ■ 


_ Disfrutar de las carreras de — 
4 kart con estos personajes. 
Esperábamos más dificultad. 

u.— r - CMF 


Compatible con 

Dual Shock 
Memory Card 
Multi tap 




-4 PS 

ORA JUC 


■ Llegamos al meollo de la 
cuestión: a la nota. Aquí os 
vamos a poner esa 
sensación que nos trasmite 
el juego después de 
probarlo durante varías 
Horas. Nuestro sistema de 
puntuación es Idéntico al 
de vuestro profesor de 
Equitación: 

0 0-2.9- Muy deficiente 
3.0-4.9 Insuficiente 
5.0 5 9 Suficiente 
t 6.0-6 9 Bien/Bien Alto 
: 7 0 7 9- Notable bajo 
8.0-8.9- Notable alto 
9 0-9.9- Sobresaliente 


La compañía, el idioma, 
el precio, el género, el 
objetivo y los modos (o 
modo) de juego: aquí os 
vais a enterar de esos 
datos importantes que 
desvelan de verdad 
cómo es el titulo. 


i / ÍÜnttrthttiK» ntnthtm:. 


Estos datos, que recogemos 
directamente de las compañías, son 
los requisitos mínimos que debe 
cumplir el ordenador para ejecutar el 
juego. Debéis saber que muchas 
veces estos mínimos no garantizan 
que el programa funcione 
j correctamente. 


/?_ t iuyts i /tituna-Hunr. j 

En Juegos & Cía. vamos a pasar 
por el ojo critico otros cuatro 
aspectos más, al margen de la 
puntuación dificultad, sonido, 
gráficos y jugabilidad. Asi tendréis 
una idea más aproximada de cómo 
son los demás apartados del juego. 


/ i'ininuutbtfiini 

Cuando comentamos un 
juego de consolas, 
veréis una lista con 
todos los periféricos que 
podéis utilizar con él. 
Sólo nos referimos a los 
más populares... 
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Buzz 

Lightyear 
no puede 
volar, pero 
su opción 
de segundo 
salto nos 
salvará más 
de una vez 
de una 
buena 
caída. 


Uno de los 
subjuegos 
más 

divertidos es 
el de correr 
contra el 
coche de 
radiocontrol. 


Los efectos 
de luz están 
bastante 
bien. Todo 
enemigo 
muerto será 
un festín de 
luz y color. 


Los enemigos 
nos atacarán 
por tierra, mar 
y aire. Aunque 
pasan 
desapercibidos. 


Si en cada fase 
conseguimos 50 monedas, 
tendremos un Pizza Token. 


Hasta el infinito, 
por segunda vez 


B asado en la continuación de la fa¬ 
mosa película, Activision, bajo la 
tutela de Disney Interactive y P¡- 
xar, ha contado con el grupo que 
programó las arcaicas versiones de Mega 
Drive y Super Nintendo para realizar la 
continuación de un estreno que, sin ningu¬ 
na duda, será un éxito seguro. 

«Toy Story 2» nos cuenta la historia del se¬ 
cuestro de Woody y de la epopeya que han 
de pasar los juguetes, encabezados por 
Buzz Lightyear, en la búsqueda del simpá¬ 
tico vaquero. Cuando tengas la revista en 
tus manos, Toy Story 2 se dispondrá a di¬ 
vertirte en cualquier cine cercano... pero 
mientras vamos a verla nos conformare¬ 
mos con disfrutar de un juego que gustará 
a todos los fanáticos de las plataformas 
«Toy Story 2» para PC -y para la demás 
plataformas salvo CBC que está en 2D- es 
un juego que apnori resulta bonito y agra 
dable a la vista Los personajes son los mis 
mos que en la película salvo algunos ene 
migos que han sido diseñados para la 
ocasión El personaje que controlamos es 
Buzz Lightyear y dispone de todo un arse 
nal de golpes, disparos y saltos para hacer 
frente a todos los peligros. Éste, se mueve 
muy bien pero no destaca por poseer una 
animación impresionante, aunque hay que 


mundo de saltos y sub¬ 
juegos pondrán de su par¬ 
te para divertirnos unos 
cuantos días... y decimos días 
por que el nivel de dificultad es 
muy ligerito. Como dirían los finos, 
apto para todos los públicos. 

«Toy Story 2» es un plataformas clásico 
aunque, eso sí, no es nada lineal. El único 
problema al que nos debemos enfrentar es 
la resolución de algunos subjuegos para 
sacar los emblemas de Pizza Planet que 
nos permitirán pasar a las fases más 
avanzadas -ya que hay que recoger un 
número específico y podemos tirarnos 
bastante tiempo solucionándolos Por 
lo demás, «Toy Story 2» se deja jugar y 
puede llegar a ser nuestro acompañante 
ideal junto a la película para tener un do 
mingo perfecto, i Ah!, es recomendable 
jugarlo después de haber visto el largo 
metraje Así disfrutaremos el doble. 

Nacho 


reconocer que los movimientos están mili 
métricamente concebidos para avanzar 
poco a poco en la aventura. Sin embargo, 
los escenarios si que nos han llamado la 
atención, ya que representan fielmente to 
dos los decorados en los que se desarrolla 
el largometraje. Por si esto fuera poco, la 
realización técnica es envidiable y mues¬ 
tra estructuras complejas dentro y fuera 
de la casa, además de que empieza a dibu¬ 
jar la pantalla muy, pero que muy lejos. 

El único pero que podemos ponerle al apar¬ 
tado visual es la incómoda cámara que ca¬ 
da dos por tres está molestando. Sin em¬ 
bargo, como todo en la vida... hay que 
acostumbrarse. 

En el apartado sonoro podemos reseñar la 
aparición de las voces de los protagonistas 
a las que hay que sumar una música muy 
marchosilla que servirá para tenernos pe¬ 
gados a la pantalla. Pero no sólo la música 
nos mantendrá pegados al televisor: la his¬ 
toria, las plataformas, los ítems y todo un 




Puntuación 


Notable alto 


Durante el juego nos encontraremos con diferentes jefes finales que 


Buzz 

lightyear 
puede saltar, 
correr, 


ii Test 


Todos los 
objetos están 
muy bien 
recreados. 
Lástima que 
la tarjeta 3D 
no utilice al 
completo su 
potencia. 
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Con motivo del estreno de «Toy 
Story 2», nos acercamos a 
rancia para asistir a la pre 

ha desarrollado Activi 
sion para Nintendo 64, 
rStation, Dreamcast. 
JoyColory PC Pero 
no fuimos los únicos pri 
vilegiados, también nuestra revista 
hermana, Hobby Consolas, acudió al 
acto igual que el resto de prensa eo 
ropea y americana con la que 
compartimos residencia 
) de los mejores 
s de todo Disney 
I Land París el New York. 

Allí se realizó la presentación 
7 del juego, que corrió a cargo de 
‘ \ los programadores del pra 
« *^0 y del diseñador principal. 


-,- 

láser, rotar 
sobre si 
mismo y tirar 


especiales. 


Todo estillo se desarrolló en un ambien- 
te nuy distendido y, sobre todo, muy es 
pacial, ya que una habitación entera del 
hotel fue recreada para la ocasión como 
si de una nave espacial se tratara 

i Aunque para nuestra desgra 
j cía es recomendable ver la pe 
I lícula antes para después lie 
BR de 


gar a casa y < 
todo la esencia 
mundo de-Toy Story 2». 
Después de la interesante 
charla llegó la hora de I 
nos fotos con el 
lightyear que se mostró muy 
—ático y poco modesto 
cosas han cambiado, ya 
lerás c ■ 


Secuencias 


QD[£][¡23D 

El juego cuenta con muchas anima- ou 
das y vanadas escenas del largóme 
traje, que gustarán a todo el personal 

TRT 


ifoken 


ha 
Y 

Stoi 

do o, 

trabuco 
chos» y 
ra partí 
gramas hun batido todos los 
de recauda ? ón llegando a 


o que ó hh 
y diez veces más 
te* Un tota; de 
s hun batido tod 


que su prime» j 
122 699 ! 




Los Pizza Token son fichas que 
dremos que coleccionar en los dife 
rentes sub/uegoi y localizaciones de 
los que consta «Toy | 

Story 2* para 
de fase y acabarnos 
el juego completa¬ 
mente Éstos pertene 
cen al famoso Pizza 
Planet que era el res¬ 
taurante que apare 
ció en la primera par¬ 


te de «Toy Story* Muchos dq 
encuenttan scor idc en el 
rio. aunque no son roda fa 
conseguir 


mos ítems especiales 
que debemos conse¬ 
guir en los subjuegos 
Estos nos lo 
drán los juguetes q 
nos acó 


J&SX Compañía: Activision 

==¿ Precio: 6.990 Ptas. PC/7.990 Ptas PSX 
i* Genero: Traducción: Si 

Objetivo: salvar a nuestro amigo 
fe Woody pasando de fase en fase 
1 basta llegar ai apartamento de Al. 

aw-r, T¿ Modo de juego: >aita dispara igarra 
k 0C ? te Y cuélgate hasta salvar a Woody 


N* de jugadores: 
N* de niveles: 
Jefes Finales: 
Armas: 
Violencia: 


S 

Sí 

Ninguna I 


Requisitos ninimos 

Pentiutn 166 MHz 
Necesita 
aceleración 30 
32 MB RAM 


Divertido y bastante bonito 
gráficamente. 

Fácil, muy fácil-. 


H1RH 

I ,ji il "ni 'I I 
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( Una edición especial que no puedes dejar pasar ) 

Dinamic Multimedia y EL MUNDO presentan la Colección de Videojuegos 2000, una selección exclusiva de 
los mejores títulos de todos los géneros: deporte, simulación, aventura, acción... 

Originales que no pueden faltar en tu colección. 
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Actúa , Toyland 
'• Soccer 3 • i Racing 
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Actúa 
Soccer 3 


t&rinamic KJ.OMINDO 


ENERO 


Idyland 

Racing 


,0 %/dinamir KLSMUNDO 


ENERO 


Broken 
Sword II 


> Simulador de fútbol 

Jn jut :o de 
at :ténticos 


campeones 

Actúa Soccer 3 recrea a la 
perfección el fascinante juego 
del fútbol combinando 
gráficos de alta definición con 
un sonido espectacular. 
Disfruta de la simulación 
perfecta del deporte más 
apasionante. Un fiel reflejo del 
deporte Rey con el que 
disputarás los partidos más 
emocionantes. Crea tu equipo 
campeón seleccionando a 
tus jugadores favoritos. 


v # 


^ Simulador de coches^ g 

::l arcade cié 
coches más 
divertido 

Las carreras de coches 
nunca han sido tan 
divertidas. Compite por la 
victoria en 15 circuitos 
* diferentes, que recrean 
ciudades como Madrid, 
Barcelona o Sevilla.Ocho 
pesonajes al volante de los 
coches más alocados te 
están esperando. Curvas 
peligrosas, adelantamientos 
de infarto...¡agarra fuerte el 
volante y no pises el freno! 


>• Aventura gráfica 

Ur ) gran 
aventura te está 
esperando 

George regresa a París para 
reencontrarse con su novia 
Nico, que está tratando de 
reunir pruebas para 
desenmascarar a los integrantes 
de una red de nacotráfico. Pero 
sin darse cuenta, choca de 
bruces con algo mucho más 
siniestro. Ahora la humanidad 
está en peligro, y el tiempo para 
liberarla de su terrible destino se 
agota. ¿Podrás evitar este 
catastrófico final? 


3 ’Síi >( , ;■ *. 
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► PC CD-ROM 
Windows™95/98 


► PC CD-ROM 
. Windows™95/98 


> PC CD-ROM 
W¡ndows™95/98 


QOdmatmt Kl.GMlMK) 


FEBRERO 


MAGAZINE 


Cada fin de semana 

con EL MUNDO y EL MAGAZINE, 
un CD-ROM por ólo 70ft pt> 


www.el-mundo.es 


www.dinamic.com 


ELOMUNDO 


La colección de Videojuegos 2000 
originales que no puedes perderte 


un» 
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Tendremos la posibilidad de 
manejar todo tipo de coches, desde 
turismos hasta prototipos último 
modelo invernal 
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$ i id primera parte nos pareció buena, 
esta continuación nos enchuscará 
tanto que nos tendrán que quitar el 
mando de la mano con espátula gracias a 
las cotas de entretenimiento que es ca 
paz de alcanzar Así, para empezar, podrí¬ 
amos decir que cuenta con casi mil vehí¬ 
culos distintos, también os podríamos 
contar, de paso, que dispone de 33 mar¬ 
cas de verdad, o que han incluido un nue¬ 
vo modo ralbe peio lo que este juego 
nos tiene reservado va más allá de sim¬ 
ples números o terminologías simple¬ 
mente es diversión 

Par a empezar tendremos que elegir entre 
jugar el modo Arcade o el CT, para ello 


Sony ha partido el juego en dos i. ■ 

CD, como si fueran programas V 
diferentes Después, durante va- 
nos minutos, nos encontraremos 1 
una mtro de lo máb espectacular, V 
aliñada con un famoso tema de 
Carbage A continuación con- 
templaremos absortos la gran 
calidad del que sin duda es el me- 
jor simulador de velocidad que se ha pro¬ 
gramado nunca para la consola de Sony 
Tras una primera toma de contacto con 
esta maravilla, es recomendable sacarse 
todos los carnés, ya que nos enseñan mu¬ 
chos trucos aprenderemos cómo se con¬ 
ducen los distintos tipos de coches que 

nos servirá, también, 

cía del primer ¿Gran Tu- 
rismo), esta vez nos le 
^■1 sultará más 


diseñadas pensan- i 


afirmar que es el fl 
cer de manejar 

nunca Y es que ES™ flBSglííK 
por fin, hay un 

conducir un co- 

che de tracción I 

trasera y otro el • • H 4§r; 

eje motriz delan- 

tero Las reaccio- 

nes son total- 

mente distintas y CBS 

aunque en la primera entrega esta virtud 
ya era perceptible, en esta segunda se ha 
perfeccionado hasta obtener un realismo 
impresionante Tan grande es el trabajo 
de Sony que «Gran Turismo 2 > no tendrá 
problemas en codearse con mit >s de la ta¬ 
lla de «Colín McRae Rally» o «V-Rally» 

Al mencionado ajuste en la dificultad, hay 
que sumarle otras virtudes que han sido 


las distintas gamas 
I de coches actúan 

fWjm' como compar:.- 

mentos estancos 
-mv V ' que no pueden 

competir entre sí 

55ESS3S5P Es decir, el viejo 

sueño de enfrentar a un M O iper con 
un Audi TT ya no es posible 
Sony creó hace dos añcs un juego que los 
demás han intentado imitar y lo que nos 
ofrece ahora no es más que un poco mas 
de lo mismo pero perfeccionado Tal vez 
estamos ante el mejor y m ás completo si¬ 
mulador de coches di! mundo 

Gustavo 


sencillo 
conseguir todos los per¬ 
misos porque el nivel de 
dificultad ha sido reba¬ 
jado considerablemen¬ 
te illfff, menos mal 1 
Otra de las me; ras con 
respecto a cualquier 
juego de coches es el 
control Sin temor a 
equivocarnos, podemos 


Vuelta ) 


TiemiTo total 


segunda parle 
tejjJjÍjrreJdVado 
^considerable 
mente el 
controli ahora 
. es mucho más 


* TEiCAi 


Vuelve el juego que más nos hizo 
disfrutar en el 98 pero multiplicado en 
coches, circuitos, opciones ¿r 
jugabitidad. ¡Oh, rey Gran Turismo! 


THE REAL DRIViNG SIMULATQR 


- m r“T IZ f > m /A i _ uní VíNIj o i ¿ J t_ /-* i KJ r 

¿Hace una carrerita? 


En las repeticiones contaremos con 
varias cámaras para ver nuestro , 
control a la hora dfe!£<il7dijc¡r. 
IfíSlM i 

Mi'»or 


Vuelta 


Ti«*ripo luí piI 
O:¿.’3.C80 

-uní i 

rn*npo vuelta 


GRAN TURISMO O v 

HCA, tlUIJt AT' áStrn 

El menú principal es similar al de la primera 
parte, aunque en esta continuación se han 
cambiado las marcas de coches por lugares. 































Ni el mismísimo Carlos Sainz puede 
igualar nuestros saltos y derrapes. 
¿No creéis que nos hemos 
equivocado de oficio? i 


Competiciones 


Tendremos la posibilidad de competir en cuatro 
campeonatos distintos 

El de Grandes Turismos que nos ofrece la opción de co¬ 
rrer con nuestro vehículo en seis campeonatos naciona¬ 
les. Japón, Francia, Italia, EE.UU, Inglaterra y Alemania. 

Gran Turismo Founaatlon Los eventos sobre tie- 
. rra doricte hay que 

competir con nuestro 
coche preparado para 
los Rallies. 

Las pruebas de resisten¬ 
cia: con el que demos¬ 
traremos nuestro 


'Copa Sunday 


'Copa Clubnuin 


RctoTT 


.Roto do tracción 
cstilrnl 


Para competir en el modo 
Radie tendremos que 
hacer varias reformas en 
1 1 nuestro coche. 


ce» :ío d.<£> ana m supm 

aguante durante horas, horas y horas.. 

Y, finalmente, el modo especial: que ya era conocido en 
la primera parte y en el que cada una de sus carreras es 
un reto para coches con unas prestaciones especificas 


Upo Evcploeipecljl 

Gfttn Tut¡»mo 


Rosistoncia 


Evcnlo jo t:o(f 3 


* VVI MVi |/l I 1 MWI Mili 

mo*> Ahora se han reducido considerablemente v las 
pruebas no nos desesperaran hasta el punto de que 
rer apagar la consola Es más, por primera vez nos 
ayudará a controlar distintas situaciones cómo to¬ 
mar una curva en forma 
de "U", o cómo controlar 
el derrape de un coche 
con tracción trasera 
En fin. que con estas cin¬ 
cuenta pruebas aprende¬ 
remos casi todos los tru 
eos para ¡evitar por el 
asfalto, aunque siempre 
es bueno experimentar 


queremos com- 
teñe 

mos que sacarnos 
el carné y para con- 
seguirlo hay que | 
pasar ciertas prue- 

bas. Como ya ocu- , <■ —J 

rriera en la primera ; ^ 1 - jl' 

parte, según lo difi- V. -—J* 

cil que sea la competición nos exigirá un per¬ 
miso u otro. Pues bien, en esta continuación 
se ha incrementado el número de carnes, pe¬ 
ro no os asustéis, ya que la dificultad no es ni KS3 
mucho menos la misma que en «Gran Turis- 


mamn 
Prueba para carné 


CttírvJ .-»■*»« 


Unas cuantas modificaciones 


Si queremos mejorar nuestro coche no tenemos más 
que visitar al mecánico y -como en la realidad-, de 
jarnos una pasta ganso en el taller. Tendremos a 
nuestra disposición toda una gama de piezas con las 
que dotar a nuestro vehícu¬ 
lo de más potencia, estabi¬ 
lidad o velocidad 
Este es uno de los modos que 
menos modificaciones ha te¬ 
nido, y eso es bueno, ya que 
de haber metido más piezas, 
nos perderíamos entre tanto 
tornillo, tuerca y cárter que O 
pierde aceite. 


wnw 


«i lircciONior nir/Á*. 


KltHTXUf .k'iu:u 


HV«0 


UOTO* 


MM 


TUÍVW-! ^ ^ ^ NUVUATKO rtTt» 


Aumento do 
In cilindrada 
’P.D 


: T r r* m 

Mercedes-Benz 

CLK320 Sports 


Puntuación 


ifdc 


^CITROEN 

. 1.8 


RALLY CAR 


COUGAR 


Sobresaliente 


BMW 

328i 


DELTA HF 


RENAULT 

Mégane 


Intígralí 


Saleen 


Compañía: Sony 

Precio: a990 Ptas 

Género: Velooti^ Traducción: Si 


Objetivo: hasu gana tocias ' 

ias competa iones, oten hasta que i 
los callos te obliguen a dejarlo 

Modo de juego: encender ^ 

jugar, o GT para empollárnoslo más. I 


3| PEUGEOT 


CITROEN 


MITSUBISHI 

riaiuT/ctJXr 

RALLY CAR 


N* de jugadores: 

N° de coches Unos 1000 

N° de circuitos: 49 

Escuderias: Reaie> 

Violencia: ^nguna 


ET ^Volkswagen 

Coupe GOLF GT¡ 


Dual Shock 
Memory Card 


MIN1 Cooper 1.3 


Esta nueva entrega se ha equipado con un verdadero arsenal de vehículos. Encontraremos marcas de todo el mundo, y co¬ 
ches tan conocidos como el Opel Tigra -el favorito de Gustavo-, el Peugeot 206 -por el que Nacho daría un brazo- o el 
incombustible Volkswagen Golf-ideal para José Luis-,. Pero además podremos utilizar auténticos cochazos como el Audi 
TT, el Lotus Elise. el Honda S2000, el Nissan Skyline . ivamos, que no nos aburriremos fácilmente con tanta rueda' 


f jumga&Bi3£> 15 















Reconocerle o 
Namco sus 
numerosos méritos 
en la creación de 
sagas de éxito es un 
gesto tan gratuito 
como inútil. 
«Tekken», «Soul 
loquesea», «Ridge 
Racer» o «Ace 
Combat» son la 
punta de un 
poderoso icerberg 
que hunde sus 
raíces en ese campo 
abonado que es la 
imaginación... 


Cuando un misil 
amenaza con 
derribarnos más vale 
que corramos... 


Algunos objetivos, qfnp 
aparecen señalados en 
^ blanco dentro del 

mapa, no son nuestra 
". principal preocupación. 

curtir 


Como no vamos a per¬ 
der tiempo en saber **. r 

quien tiene razón, lo 
mejor es que nos de¬ 
leitemos con el juego 
que Namco se ha sa¬ 
cado de la manga... . • > ) 

por tercera vez. 

El original «Air Com¬ 
bat» fue una recreativa de cierto éxito 
que contaba con espectaculares gráficos 
3D con polígonos y todas esas cosas. El 
propósito final era destruir, eliminar o 
borrar del mapa los objetivos principales 
que suponían algún tipo de amenaza pa¬ 
ra el mundo libre: que si una refinería de 
petróleo, una fábrica de armas químicas 

___ o un convoy de 

” bombarderos que 
yK tienen muy malas 
intenciones. 

Todos se conjura¬ 
ban contra nuestro 
poder aéreo para 
obligarnos a volar 
una y otra vez lan¬ 
zando bombas o 
disparando. 

Hasta aquí todo 
normal. Aviones, 
nubes, disparos, ex¬ 
plosiones, bases 
enemigas, acoraza¬ 
dos, tanques, bar¬ 
cos y acción para 
dar y tomar. Pero 
donde Namco reali¬ 
za el giro magistral, 


mpecemos por donde 
S * —j empecemos, lo más 

1 < 1 ^ =j sencillo e inteligente 

^ que hay que decir so¬ 

bre «Ace Combat 3» es que sigue sien- 
lo el mismo de siempre pero con algu- 
is aspectos mejorados... mucho, 
lando una compañía da en el clavo y 
^arrolla a partir del éxito inicial una 


la vuelta de tuerca ^ 

que convirtió a este ' - # 

juego en clásico es en * • 

su elemental desarro¬ 
llo a medio camino entre el matamarcia- 
nos más básico y el simulador más avan¬ 
zado. Del primero agarró los disparos y la 
sencillez del manejo, del segundo arrom¬ 
pió con el control del avión, las armas a 
utilizar y las cualidades tecnológicas de 
cada aparato volador... o no. 

Esa conjunción de; ' 
virtudes, adornada 
con unos bonitos * % 
gráficos que nos 
demuestran que 
más vale maña que 
fuerza, conforman 
un conjunto indivi¬ 
sible de elementos . E— S. 1 $ 
que tiene por nom¬ 
bre «Ace Combat 
3» y que garantiza 
un nivel de diver-, a 

sión y entreteni¬ 
miento muy eleva¬ 
do para los tiempos que corren. 

Namco, atosigada por su fama 
te guantazos -por los «Tekker 
Calibur»- se quita de encima e 


redondea una trilogía colosal que nasa 
en su poderío estético parte de su en¬ 
canto. Si ya las anteriores entregas dis¬ 
ponían de unos escenarios maravillosos 
y unos detallados modelos 3D, esta cul¬ 
minación se pasa de la raya con mejora¬ 
dos efectos de iluminación: los reflejos 
___ de los aviones, los 
_. destellos del sol 
** antes de anoche¬ 
cer y después de 
amanecer o las 
explosiones que 
- - rubrican una de- 

' 4 ~L. cente actuación 

en el juego. «Ace 
Combat 3» es 
idéntico en desa¬ 
rrollo a sus ante¬ 
di cesores y salvo en 

los nuevos avio- 
nes, misiones y 
güimos disfrutando de un si- 
t sensacional y técnicamen- 


Cuando un objetivo 
está a menos de 1.500 
metros de distancia 
las posibilidades de 
acertar son casi 
totales 


i Hay quesBestruir los cazas 
enemigosbmtes de que 
despeguen...! 


# l 
















Los efectos de ¡fumin¡ 
Han sido mejorados 
infinitamente. 

¡Que bonito amnngra 


lu/u ii'jz /d.yuLi dasdjuí s-jij ápicx; 
iÜiliJ^JdJJldJlli üáüiijlí 


• Antes de meternos en harina y empezar a re¬ 
partir misiles a todos ¡os que qt rran ., 00 , lo 
mejor es que seleccionemos el avión según las 
características técnicas de cada uno Lsta dis¬ 
yuntiva -que al prmc pío no se prr duc irá porque solo 1 
demos < el Eur F jh‘ r 
2000 se verá multiplicada c-jn- 
do al avanzar de nivel recio ñus i - 

nuevos aparatos Tened en cuenta f 
que mientras uno maniobra mas 
rápidamente, otro ofrec e ;my >r re I 
sistencia y estabilidad en mamo I 
bras más complejas 
Según os encontréis en la pantalla I 
de objetivos tomar vuestra deci- ■ 
sióny no os arrepintáis. ESaKflKSSHSl 


Una vez que hemos tomado la sabia decisión 
B de elegir un avión, el juego nos muestra una 
benita panorámica del escenario con un punto 
^ de vista en primera persona Si preferís ver el 
avión pulsar el boton depon pect va-Se er.t-yarre- 

I glado Pero lo importante es saber y te¬ 
ner muy claro cuáles son nuestros obje¬ 
tivos fundamentales. Aunque veri s un 
montón de puntos en el mapa, los que 
verdaderamente os deben importar son 
los que timen por comparieras, en rojo, 
las lenas TCT -objetivo-. Destruyén¬ 
dolos completareis la misión También 
es verdad que si queréis deshaceros del 
resto podéis hacerlo ganaréis más pun¬ 
tos y dinero para comprar cositas. 


Las armas son esenciales para terminar cada fa Aunque e 

se satisfactoriamente y aunque contaremos con mentos e< 

un número limitado de misiles e ilimitado en el V W rn al juc ge 
caso de las balas, la mejor forma de acabar con existen. So 

clones de nuestros enemigos es mediante el sen- y destrozamos a nue: 
do del pin, pom, pan Es dec ir, lo mejor es hacer- suelo. En ese critico 
BBB * con el man:1 ° de cha opción-, el pun- 

■ *:s a. b? 

■ rar los cuan dos nos radicalmente y 
mSSSSm I encontremos a me- nuestra percepción 

nos de ) S00 me- de arribo abajo y 
tros de! objetivo derecha-izquierda 
H Ni mas ni menos. To- terminan por facili 
■K do lo demás, es con- tamos el morra/o 
Qpj fiar demasiado en la padre contra el duro 
suerte suelo terrenal 


El modo autocámara 
entra en acción cuando 
derribamos a un 
enemigo. 


IHh 


Compañía: Namco 

Precio: 7.990 Ptas 

Género: . *ereo Traducción: Sí 


Objetivo: aesde au. stro 

avión a las hordas malignas que 
intentan conquistar el mundo 

Modo de juego: pilotar con esmero y, 
a la ve/ disparar a ¡os objetivos 


N° de jugadores: 

N # de aviones: 

Interacción: Media 

Armas: Destructivas 

Violencia: Aerea 


El juego en si es comptetamen 
te espectacular y divertido. 

Es igual ico a los otros «Ace 
Combat» de Namco 
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En el modo 
simulación 
tendremos que 
elegir la 
cantidad de 
gasolina que 
llevemos en el 
depósito... 


Ef» este juego hay mucho 
espectáculo: trompos, 
golpes, salidas de pista... 
ifStialVpffillas carreras^ 
■ de verdad! 


Existen diferentes tipos 
de coches para 
competir en las 
catreras. Todos ellos 
están realÍTados de 
forma brillante... 


Tof fid vfcr^aTíos* 
^*5ppbu^5rnu» 
Juros oé^oer.. 


Desafía tu resistencia 


Las gloriosas carreras de Le Mans hacen 
su aparición en Playstation y PC... 

¡Gran momento! ya que hace más de una 
década que no veíamos un juego de este 
tipo, desde que asomara su tupé el 


D espués de quemar nuestras 
ruedas en «V-Rally 2», Info- 
grames cambia de tornas 
ofreciéndonos un arcade que 
simula las gloriosas carreras 
de Le Mans y que nos ha sor¬ 
prendido gratamente por un montón 
de detalles. Para empezar, «24 Horas 
de Le Mans» no cuenta con un aparta¬ 
do gráfico, a priori, muy perfecto pero 
se desarrolla con la suficiente veloci¬ 
dad como para considerarlo, cuando 
menos, espectacular. Los coches son 
bastante grandes y están muy textura- 
dos con todo tipo de colores, pegati- 
nas y marcas famosas aunque le falta 
algo más de acabado en los detalles 
de la carrocería -ya que a ojo de buen 
cubero parecen bastante simples-. 
Los escenarios también están muy 
Pan 7 NM4E1E 

i 00:00.13 — 


bien ya que son bas¬ 
tante variados, cuen¬ 
tan con una buena 
iluminación y los 
efectos meteoroló¬ 
gicos parecen hasta 
reales, que no es ^ m 

poco 

«24 Horas de 
Le Mans» hace 
honor a su 
nombre ya que 
entre las di¬ 
ferentes 
competi- 
c i o n e s 
con las que 

cuenta aparece el de coger nuestra 
máquina y empezar a dar vueltas pe¬ 
gados al televisor hasta que compiete- 
-CLOOWv-, ' mos las 24 horas 

■^■<- 1 ».^. _ reglamentarias. 

Eso si, también po- 
dremos correr en 

^ un modo m ' n ' c i ue 

no dura más de 
cinco minutos. 

• En esta opción po- 
_ _ dremos ser centrá¬ 
is " tados por un equi¬ 

po que pondrá a 
í"’ nuestra disposi- 

ción un coche que, 

5 T . 3 i! dependiendo de la 
marca, tendrá con¬ 
figuraciones dis- 

8 tintas, pudiendo 

elegir entre una 


variada gama de turismos y vehículos 
CT. Evidentemente, nuestro primer bó¬ 
lido no será una maravilla ya que exis¬ 
ten diferentes clases que, además, ha 
cen de «24 Horas de Le Mans» un 
juego más variado de lo que pensába¬ 
mos en un principio. 

El resto de posibilidades son mucho 
más arcade ya que se lanzan directa 
mente a la diversión rápida y sin com¬ 
plicaciones. Ya sabéis: ganar, ganar y 
ganar carreras antes de que los otros 
competidores se nos adelanten. 

Uno de los puntos que más nos ha gus¬ 
tado de «24 Horas de Le Mans* ha sido 
el sencillo control que utilizaremos pa¬ 
ra conducir los bólidos que componen 
el juego. Nos atreveríamos a comparar 
los derrapes de este juego con los del 


eterno «Ridge Racer» de Namco... y ya 
es decir. Pero lo que hay que reconocer 
es que son fáciles de realizar y que 
quedan muy espectaculares, junto con 
los trompos que los coches harán co¬ 
mo hagamos algo indebido. 

En definitiva, «24 Horas de Le Mans» 
es un buen título que gustará a los 
más deborajuegosdecochesaunquela- 
vidamevayaenello debido a la gran 
cantidad de opciones que tiene, su 
control y la modalidad de 24 horas. No 
creará una legión de incondicionales a 
lo «Ridge Racer» o «Sega Rally*», pero 
los que lo prueben tendrán diversión y 
entretenimiento para meses. 

Nacho 


¿«“inteligencia 
Artificial de los j 
corredores está muy * 
conseguida, lástima 
qup a veces se vuelvan 
demnsiado iistiflos . 
















< DURACION DE LA CARRERA: 24 HRS > 

LE MANS 


aparecerá 
cada dos por 
tres. 


CARRERA 


los 

escenarios se 
crean muy al 
fondo y son 
bastante 
detallados. .. 



Si lo que queremos es disfrutar de una carrera como Dios monda y emular 
la prueba real que da nombre al juego, este modo de competir durante 24 
horas reales es la mejor opción. Aquí debemos dar una vuelta de recono¬ 
cimiento antes de que empiece lo bueno, también eligiremos el tiempo de 
carrera y la cantidad de gasolina necesaria para realizar la prueba. 

Poder elegir que la competición dure 24 horas seguidas puede resultar pe¬ 
ligroso si tenemos en cuenta que, si lo hacemos del tirón, nuestro cuerpo 
y mente pueden sufrir un cansancio excesivo. Es recomendable hacerlo 
pausando el juego cuando estemos agotados para reanudarlo cuando 
nuestra forma y estado anímico sea el correcto. 


Los coches que maneja 
la consola también 
tienen accidentes... una 
prueba más de que la 
producción francesa 
mola mucho. 


Puntuación 


Notable 


Compañía: Infogrames 

Precio; 5.990 ptas. PC/7.990 PtasPSX 
Género: Velocidad Traducción: Sí 


Los efectos de luz están muy logrados, i Lástima que 
se vean muy de vez en cuando! 


Objetivo: ganar todos los modos 
posibles y hacernos con los coches 
mas importantes de la prueba.. 

Modo de juego: er« y lomd 

mu; bu café para ganar las 24 horas. 


Compatible con 


N* de jugadores: 

N° de coches: 48 

N° de equipos: 24 

Efectos atmosféricos: S- 

Violencia: dental 


Memory Card 
Dual Shock 


Algunos golpes pueden 
resultar muy aparatosos.. 
¡si bebes no conduzcas 
amigo mío...! 


1 Las texturas están muy 

* conseguidas y trabajadas. 
El diseño general del juego 
es bastante bueno. 


La velocidad, tos coches, los 
derrapes, la forma de jugar.. 
Algún modo más de juego... 





\lAMEROON 


r _ " de «Virtua Striker 2000» uno 

. _ de los juegos de fútbol me- 

- «* a nos duraderos que existen 
- para máquinitas de juego do¬ 
mésticas En cierto modo, nos hemos que¬ 
dado con ia sensación de que podían ha¬ 
ber hecho mas. Genialmente corto. 

Daniel 


Han tenido que pasar cuatro años y salir 
a la calle otras tantas versiones de la re¬ 
creativa original para que los usuarios de 
consolas podamos disfrutar de una ver- 

:r', 


Puntuación 


Notable 


Compañía 

Precio: 

Género: ?«púrtn 


Sega 
7.450 Pías 
Traducción: Si 


Los gráficos y tos 
movimientos. 
Demasiado arcado. 



¿zzjiuf'njz. 


Disfrutar en PSX do 
esta muñeca. 

Nos aburrirá ai cabo 
de cinco mra utos 


Como todos sabemos, Barbie es una 
gran amiga de los animales... y en este 
juego lo demuestra. 



ituacion 




Barbie Raí 

ce 



UIIU IIIUU 


Sufidente 




PS X Compan 

La: 

Mattel 

tttf QU 

Genero: 

¿Velocidad 7 

Traducción: Si 



que tener 
puntería. 


Arañas con muy malas pulgas 


Puntuación 


Este es el áspecto de los marcianos antes 
de ser fulminados por nuestros ¿añones. 


La trepidante y ero 


Se nos ha hecho un 
poto difícil el control 


Ademas de 
destreza al 
volante, 
tendremos 


The War 


of the Worlds 


PSX Compañía: 


GT Interactive 
7.490 Ptas 
Traducckm: Si 


y u ui Interactive trae a nuestro 
país un juego mediocre tipo 
«Incomming» que no ha sabido 
aprovechar todas las posibilidades que te¬ 
nía, primero, por que el control es bastan¬ 
te malo y nada más comenzar a jugar nos 
daremos cuenta de lo difícil que es con¬ 
trolar cualquier vehículo; y lo segundo es 
lo lenta que parece la acción en algunas 
de las fases. iQue acabe cuanto antes! 

1 ^- -i El nivel grá- 

Las explosiones I fico de | jue . 

están a la orden gQ es muy 

«í. Sk • elevado y los 

| efectos de 

luz de las ex 


SOn mu y es rSmbipn Tin 

pectaculares. poden ; os v 

Pero aparte de mat ar 

todo esto, po- marcianos ¿ 

see un desa- 1 desde el 

rrollo rápido, cielo. 

ideal para los _ [ 

amantes del disparo limpio y a la cabeza 
sin contemplaciones. 

«War of the Worlds» es un juego del que 
esperábamos un poquito más... de todas 
formas es discretamente divertido. 

Gustavo 

































revista consola 



Revista Oficial 




Revista interactiva para usuarios de Dreamcast - Año I - Número 2 - 975 ptas 


5 86 € 


Guías y trucos 


Soui Oalibup 
House oí Dead 2 


jl/jj Jy jj« 


SPOÜ 




pe necesitas pare exprimii 
Y con un sensacional CD-Ri 


En @1 CD-Rom di este número: 

DEMOS JUGADLES: Sega Worldwide Soccer 2000 y Re-volt 
VIDEOS: Crazy Taxi, Rayman 2 y Deadly Skies. 


ES UNA PUBLICACIÓN DE 

►09BY 

















Este que veis abajo con 
gorro Navideño es el señor 
Mojón... isí, sí, el mismo! 


chocamos 
contra 
algo 
saldremos 
volando 
por los 
. aires. 


ver algún capitulo de esta sensacional y 
polémica serie de televisión, seguramente 
reconocerá a los protagonistas de esta 

ruedas: . 

tecito, que no J ^m 

l.to, Eric m 

Cartman, Kenny ~ ^ _ 

-que siempre la \ * — 

palma en la se- 

rie—, Kail que ~ XSj 

cada vez que * *“ mm 

habla con la chica que le gusta vomi- I 
ta inevitablemente o Stan, que en H 
Navidad siempre sufre la visita del 
insigne señor Mojón 

Además de los protagonistas principales, 


La serie que arrasa en EE.UU, y que en 
nuestro país aún no es ngMgafcMcWfttt 
protagoniza la carrera má s loca de la I 

S outh park rally es un juego orienta¬ 
do a todos los seguidores de esta 
sensacional serie de televisión que 
cada vez tiene más meondi- f»—* 
cionaies e nuestr» país 
qut todavía no ha lie le 
qade n tener e. éxito del 
|uc g< ¿a . n los i i .Ul sor, fe ; >íSl : • 


‘ En total podremos elegir entre 30 co¬ 
rredores dis¬ 
tintos, cada 
uno con su 

A propio bólido, 
lo que se nos 
antoja un nü- 

rie y quieres encarnarte en uno de los 
personajes que has visto en la tele, sólo 
tienes que encender tu consola -o PC- 
mtroducir el CD en el lector y 


Hr^W. 9M objetivo que nos en- 
MOHÉd^] enmienden, porque 
7 * 1 1 en este juego no to 
^ J do L ‘ s correr y cantar, 

¿ si no que en más de 
una ocasión, para conseguir la victoria, 
tendremos que buscar objetos antes de 
pasar por los distintos puntos de control 
Sin embargo, habrá otras misiones en las 
que nuestro objetivo será recoger la ma¬ 
yor cantidad de Ítems que encontremos 
en la pista 

Acclaim, por fortuna, ha puesto a nuestra 
disposición 15 modos de juego distintos 
para que no nos aburramos nunca. 


introducir el CD en el lector y ¡pasarte 
el juego varias veces hasta que consigas 
ser el campeón de South Park! 

jh Por ultimo queremos 


rui uiliiiiu ijUvrcinuj 

dejar claro que en el 
juego los dibujos si¬ 
guen siendo tan cutres 
como en la serie, ya 
que hay momentos en 
los que parecen sim¬ 
ples recortes de perió¬ 
dico descoloridos... 


4 **- 

wr- como 
siempre, 
en las 
nubes 


El juego tiene el mismo aspecto 
cutre de la serie, salvo que las 
BO lo han maquillado un poco. 


-fcTcf A? 
OBJECTWE: 


El abuelo 
de Stan 
también 
correrá eií 
este Rally. 


2BJEÜT1VE: 


f * 



•Jlld S-üilil/-iiiiUJ J 

ÜÍL ufiufok* Uü-J 

iWk 

visión de Sadam Hu&íein. 

LlíAj 





























pueden cambiar su vestimenta 
otra más divertida. Los pilotos 
cuestión son, en un principio, cir 
Stan, Kyle, Cartman, Kenny y Chef. 


seo- 

ger en cuanto pasemos las 
pruebas que 

os aseguramos que rru rece 

la pena inten- KTlTsj 

saKtí 

tos pequeños rebeldes. 

• Si sumamos estos nuevos 
corredores a la cifra de los 
que ya había, tendremos 
un total de 34 con los que 
lanzarse a la carrera para 
ser los campeones de todo 
South Park puede ser tan 
divertido como hilarante. 
Además de ser los más rá- 
Didos. tendremos aue estu¬ 


diamos los liosos circuitos ya que de 
lo contrario será imposible terminar 
ganando todas las competiciones que 
este juego nos ofrece. 

En definitiva, os recomendamos que ha¬ 
gáis todo lo posible por ver a estos chi¬ 
cos con su segunda vestimenta, ya que 
podremos ver a Kenny vestido de orni¬ 
torrinco, o a Stan disfrazado de muñeca 
de trapo. Todo, tal y como apareció en 


En cada uno de los modos que juguemos 
se nos exigirá elegir un camino, pero rara 
vez tendremos que realizar el mismo reco¬ 
rrido en dos modos de juego distintos, ya 
que cada uno de los trazados, además de 
gigantescos, cuenta con caminos suficien¬ 
tes como para convertir cada carrera en 
un mundo aparte Al igual que otros mu¬ 
chos juegos de este tipo, «South Park 
Rally cuenta con infinitos objetos que re 
coger: desde el señor mojón -que no es 
otra cosa que un excremento navideño 


muchas más horas de pique 
total Esto es así porque, pri¬ 
mero, competir contra otro 


los dos caras 

de ia montera 


(acierte 


Ten cuidado porque 
viene a visitarte. 


STAN 

KYLÉ 


KEKWY 

*E#DY 

CHEF 


STAfí 

KYCE 


KEAíMY 

WENDY 

CHEF 


preguntamos 
como un 
coche tan 
pequeño 
puede con un 
corredor tan 

grande- 


Si no 
seguimos 
la flecha,. 

lo más 
probable 
es que nos 
perdamos 
por el 
circuito. 


’&JEC-.JF- 


►5 Los ítem son de lo más 
L alocados e 

indispensables para 
■5 ganar. 


Puntuación 


)BJE«TI¥¡ 


Notable alto 


Compañía: Acclaim 

Precio: 6.990 Ptas PC/7.990 Pta&PSX 
Género: Velocidad Traducción: No 

Objetivo: llegar el primero .« la 
meta, o bien pasar el primero por 
los puntos de control 

Modo de juego: apretar el a<ne?¿ 
dor y coger ítem como un poseso. 


También 
correremos por 
las habitaciones 
de algunas casas. 


N 9 de jugadores: Compatible con 

N° de circuitos: 

N° de corredores: 30 

Armas: de cachondeo 

Violencia: verbal 


Muttitap 
Dual Shock 
Memory Card 


El modo multijugador y jugar 
con los personajes de la serie 
El control es un poco duro... 


íi'.s irio 

OSJECTiYE: 




















Aunque los 

Clicks _ 

nunca 
paraban de 
sonreír, en 
el juego les 
veremos”' 

expresar 


.fepmba, 


motan 

bajUnte. 


castillos... 
todo tipo de 
iocalizacio- 


Es recomendable leer 
iodo Tó que veamos.. 


nes para un 
juego muy 
articulado. 


Los 

enemigos 

son 

bastante 
pesados^, 
pero coa* 
¡ espadero 


Los simpáticos Clicks 
con los que todos en 
nuestra infancia 
hemos jugado, se 
renuevan y pasan al 
mundo de las 3D 
virtuales 
ofreciéndonos 
aventuras bastante 
interesantes... 


bi Soft y Playmobil lanzan al 
mercado una serie de juegos 
* W con los famosos Clicks como 
protagonistas. «Hype The Time Quest», 
el título que nos ocupa, es la poligoni- 
zación total de todo el universo y diver¬ 
sión que siempre nos han-» 

proporcionado los bichitos Los 
de Playmobil. Siendo obje- : mapas 
tivos y sin ser un producto ' se crean 
para adultos, tenemos que 


decir que este «Hype The Time Quest» 
nos ha gustado, aunque sólo sea un po¬ 
quito... 

El juego representa fielmente a estos 
juguetitos y todos sus accesorios -cas¬ 
tillos, casas, etc.- que daban vida a mu- 
j chas aventuras de 
- nuestra niñez Su dise¬ 
ño es bastante simple, 
, pero tanto escenarios 
I como la ambientación 
general se puede cata- 
I logar de buena, bonita 
} y bara . iups, en que 
estaría pensando 1 

El entorno sonoro no es que sea muy 
allá , sólo se puede destacar que, ade¬ 
más de haber sido traducido al caste¬ 
llano, lo tendremos más fácil gracias al 
doblaje que Ubi Soft nos ha regalado 


Hay que 
destacar él 
efecto de 
las magias 
al ser 
lanzadas. 


to, además de ser el principal artífice 
de la diversión junto con la historia y la 
forma de jugar Aunque el desarro¬ 
llo es muy básico, «Hype The Time ^ 
Quest» resulta divertido y nos hará 
un apañito si no aburrimos una 
tarde cualquiera Sin llegar a ser 
tampoco e! summum de la diver- ^ 
sión, cuenta con los suficientes 
elementos para que resulte intere¬ 
sante -las conversaciones, las ma¬ 
gias, la posibilidad de comprar ob- a 
jetos y armas o jugarlo como si TÜ5 
fuera un pseudo-plataformas- 
«Hype The Time Quest» es un título 
que gustará a grandes y enanos pero 
que no escribirá una página bnüante 
en nuestra querida historia de los vi- , 
deojuegos aunque algunos se empe¬ 
ñen en lo contrario No hay que olvi- f 
dar que a los más pequeños les IJ 
permitirá dar sus primeros pasitos en 1 1 
esto de jugar, además de hacerles pa¬ 
sar buenos momentos a los mandos P 
de unas figuritas articuladas que han 
hecho historia en la mayoría de hoga- 5 
res de este país. No es el mejor, pero 
tampoco necesita serlo 

Nacho 


Para terminar podemos destacar el ' 
control, que es muy sencillo y comple- I 


El mago Cogoud será * 

nuestro anfitrión en I 

una historia en la que r&m E 
viajaremos en el 
tiempo... 

Nos han convertido en una estatua y 
hemos sido enviados varios siglos 
atrás, al jardín de Cogoud, un apren- 

H diz de mago 
que tratará de 
ayudarnos y 
enseñarnos a 
controlar a Hy¬ 
pe al principio 
de la aventura. 
El encuentro 


con Gogoud lo podríamos catalogar 
de tutorial con lo que aprenderemos 
los primeros trucos, ataques y ma¬ 
gias Además, gracias a él sabremos 
dónde tenemos que ir desde un prin¬ 
cipio sin perdernos. 


Packs de 

figuritas clicks i 

pía- •• - “u* 

L (Lam HifpeJlíliP*3 


Puntuación 


Objetivo: llegar a nuestra Era para 
calvar el reino del caballero oscu 
ro... y todo to demás. 

Modo de juego: sait¿ -labia, recoge 
objetos, lucha y sigue jugando. 


N° de jugadores: 

Magias: Si (9) 

Finales distintos: No 

Armas: Sí 

Violencia: Articulada 


Requisitas mínimas 


32MB RAM 
Pentium 200MHz 


Resulta divertido y bonito grá 
Reamente. 

Al experto le aburrirá. 



Durante la 1 


aventara" | 


encontra- j 


remos 


- 1 

J 

muy 


útilfC.- 




Compañía: 

Ubi Soft 

Precio: 

6.995 Ptas. 

Género: Aventure 

Traducción: Sí 
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Namco ha realizado una conversión 
bastante buena... ¡hasta ha respetado 
la intro de la recreativa! 


45C0REK 

¡booos is 


1UP 

109 


00 O O S S 3 


L os nostálgicos de los videojuegos 
están de enhorabuena, ya que 
Namco nos brinda la posibilidad de f¡3B¡3¡ 
jugar con este sensacional cartucho en 
nuestra minúscula Carne Boy Color. 

Para los que no conozcan este nombre 


cer líneas al mis- f ' 
mo tiempo que v "í | 
colocamos los jJX»^ 
fantasmas que i-L 
caen para que un come 


-desconocemos si 

habrá alguno-, en- _ 

carnamosa Pac-Man, 
un comebolas insa- 
ciable, por un labe- 

rinto lleno de fantasmas donde tenemos la 
única misión de comer todas las bolitas pe¬ 
queñas que se crucen en nuestro camino. 
Pero para amargarnos la vida están los fan¬ 
tasmas, esas criaturas celestiales a las que 
no podemos tocar hasta que no nos coma¬ 
mos una de las cuatro bolas grandes que 
flanquean la pantalla en cada esquina. En¬ 
tonces los papeles se intercambiarán y los 
cazadores serán cazados. 

Además de ofrecernos este legendario jue¬ 
go, Namco ha incluido un pseudoTetris en 
el que debemos encajar las fichas para ha- 


Puntuaoón 


cocos se los zampe. 


Como es tradición, cada consola nueva tie¬ 
ne su propio Pac-Man -salvo la nueva má¬ 
quina de Sega, Dreamcast-. 

De todas formas, estamos muy contentos 
de que se haya respetado la ¡dea original 
tal y como la concibieron los señores de 
Namco: han vuelto a demostrar que las ide¬ 
as planteadas hace 20 años siguen vigen¬ 
tes, aunque los obligados cambios técnicos 
campen a sus anchas... 

A si que ya sabéis: come todo lo que se te 
ponga delante y huye de los fantasmas. 

Gustavo 


Notable 


Campa óia: Namco 

Precio: 5 995 Ptas. 

Género: Are.«J* Traducción: No 



i~t JLVjim 


1760 


1UP 


1760 

11 *■' ! 

Las tornas 

_ 

cambian 

■ ■ ■ 

"| 

cuando nos 
comemos la 
mega-bola. 

fe 

¡Temblad 

fantasmas! 



SU íntcndo núS hj dado 
la posibilidad de vol- 
■ ver a disfrutar de sus 

B más famosas hand - 
A bdd maquinitas de 

^ 1 mano de p rmc, p ios 

| /de los 80. Además 
w de ofrecernos estas 
^ y antiguas maravillas, 
podremos disfrutar de 
muchos más clásicos que han sido es¬ 
condidos en sus tripas. Y es que no 
hay dos sin tres, sobre todo después 
del éxito que cosechó la segunda 
parte de esta recopilación de 
leyendas de la casa. 

B Dentro del cartucho nos en¬ 


juegos y sus correspondientes ^ 
versiones actualizadas, y es que para 
disfrutar como enanos no hacen ^ 
falta tantos polígonos y textu- £j| 
ras como nos quieren hacer ver. 

Y para demostrarlo sólo tenemos que 
encender nuestra GBC y jugar hasta 
que se agoten las pilas 
Los cinco títulos que nos encontrare¬ 
mos al principio son reliquias como 
«EGG», «Green House», «Turtle Brig- 
ge», «Mario Bros.» y «Donkey Kong 
Jr». Y es que todo es tan sencillo co¬ 
mo que no se caiga un huevo, desin¬ 
fectar nuestro invernadero o esqui¬ 
var a todos los cepos y pajarracos 
que encontremos. 


contraremos cinco divertidos 


Puntuación 


Compañía. 

Precio. 

Género Arcad. 


Nintendo 
5 995 Ptao. 
Traducción: No 














































































En las ruinas de 

Babilonia 

debemos 

encontrar la pista 
del lugar donde 
se esconden las 
piezas de la 
Máquina Infernal. 





I Escalerasfefoau 
flndy no sabe^i 
se encontrará. 
¿Tal vez Vi 
estuca 


Indiana no 
tiene ningún 
problema en 
arrastrarse 
por los suelos 
para acceder 
a nuevos 
tesoros. 


objetos es 
uno dfe Ibs 
muchas 
movimiento 
de nuestro 
héroe. 


ütáMrjf '-i£ 






Algo que no podemos negar ai juego es accionamos o 
$u vfncubKon fas películas dé^píetbergy accedemos a 
lucas, que se manifiesta»! a través del arr determinados 

■ nento y se- lugares. 

ocias anima-,. De nuevo, un 
que imperio ma.tg- 
■senciamos no -comunista j 
re nivel y m- ?á con destruir i 
y, algunas acudir a un tng< 
es, cuando leyendas atíibuv 


A diferencia de otros juegos en los qué ei mapas 1 
inventano se actualiza a medida que n taran n 
cogemos objetos, el de indiana Jones y suficien 


j si se . tratara de una tiei 


durante el desarrollo 
nar todos los sitios 
* ocultarse monedas 
Dbf« jarrones o esta- 


movimiento 
de nadar es 
uno de los 
peores que 
hemos visto 
nunca. 


Los lugares 
elevados 
no son 
problema: 
un par de 
saltitos, un 
balanceo... 
iy ya está! 


El rostro de 
Harrison Ford se 
deja ver en el 
barullo de pixels y 
texturas de esta 
imagen. 


Este mapa 
nos indica 
el lugar 
donde se 
esconden 
las piezas 
de la 
Máquina 
Infernal. 


ser humano capaz de andar por debajo del 
agua pero manteniendo parte de su cuerpo 
fuera del líquido elemento! 

En fin, que si cerramos los ojos y liberamos 
nuestra mente de veleidades -que han si¬ 
do fusiladas por la cruda realidad- antes 
de instalar este juego en nuestro PC. 
lo más seguro es que deslum¬ 
brados por la magia de las 
películas logremos divertir¬ 
nos algo. 

Este «Indiana Jones y la Má¬ 
quina Infernal» que nos ha 
traído LucasArts dista mucho 
del que todos fuimos capaces de 
imaginar hace unos meses cuando 
nos contaron lo que pretendían hacer. El 
gancho del protagonista es el detalle más 
atractivo de un juego que divierte si nos lo 
proponemos. 

José Luis 


Indiana lo hace a la pata coja. Y no sabe¬ 
mos si por incapacidad de sus creadores o 
por exceso de confianza en un personaje 
que ya, forma parte de la leyenda... 
Gráficamente decente y bastante resultón, 
el juego se estrella sin paliativos sobre un 
mar de despropósitos que tienen lugar en 
los apartados de animación y movimientos. 
Contemplar la forma en la que el Dr. Jones 
salta, o cómo llega a los riscos más altos, es 
un ejercicio de masoquismo que no reco¬ 
mendamos a nadie. Por momentos parece 
que estamos remontándonos a los tiempos 
del Spectrum cuando los personajes se mo¬ 
vían como palos para ahorrar memoria. Só¬ 
lo la presencia de los polígonos, las textu¬ 
ras y la música en estéreo nos libran de esa 
pesadilla. Pero ahí no se quedan las desgra¬ 
cias: los efectos de iluminación son muy 
planos y pasar de la luz a las sombras es 
cuestión de un instante, no hay transicio¬ 
nes, ni suavidad en el proceso 
A estos detalles -que muchos creerán sim¬ 
ples sutilezas que pueden pasarse por al¬ 
to-, hay que sumarle trágicos momentos 
que llegan cuando Indiana se zambulle en 
un lago y empieza a nadar., ¡es el primer 


Compañía: LucasArts 

Precio: 6390 Ptas. 

Género: a ad* ;l. Traducción: Sí 


Objetivo: recuperar todas las piezas I 
que forman la Maquine? infernal 
antes que las tropas Soviéticas. 

Modo de juego: salta, corre, anda 
coge objetos y huye de las serpientes 


N* de jugadores: 1 

N° finales: 

Enemigos: Poco listos 

Armas: Sí 

Violencia: Viperina 


La música, el látigo y el prota¬ 
gonista... 

Los movimientos y... algo más. 


<U 0*1 Cu 

Mu i, CV 

GmU 1 


<S¿KüPtnntto< As. 

100 


jfí Bobean MMo 

300 


*$Kú Auto-Varo 

JO 


beato 

2500 


Csutovao 

300 


^ Brote Mt&óul* 

ux> 

1 


|il 

mí® h 


































Esta imagen 
describe 
perfectamente 
la esencia de 
«IS5 Pro 
Evolution»: 
¿habéis visto 
la postura del 
portero y la 
del atacante 
italiano? 


El portero francés, Barther, es 
tan calvo como en la realidad 
y sigue haciendo paradas 
/ increíbles. 


nwiantfti 

Al Burrito Ortega le Han sacado 
una tarjeta amarilla por ícTem... 


A diferencia de otros 
juegos, el portero pone las 
manos y el cuerpo de 
formas distintas según la 
trayectoria y potencia del 
balón... > 


C.Lduper tw 


orrey<?d i/ck i aut? ¿> 


Este disparo tiene toda 
la pinta Be entrar por la 
escuadra. La cámara,,en 
primera persona, 
'paree* que va.tf 
• comerse elidisparo .. 


No es nueva esta opción en este tipo de juegos 
-fútbol y penalties es lo mismo que decir pan y 
chorizo-, pero lo cierto es que en este juego de 
Konami toman un cariz tan real que asusta. 

Cada uno de los jugadores que desfilan por el pro¬ 
grama lanzan estas suertes futboleras con los 
mismos ademanes que en la realidad -siempre ha¬ 
blamos de estrellas rutilantes-. Ronaldo, Raúl, Ri- 
valdo, Alfonso, Kiko, Inzhagui, Kluivert, Del Piero o 
Roberto Carlos sacan lo mejor de si para hacernos 
creer que son ellos los que habitan en este colosal 
programa de Konami... 


i eres uno de los que nunca ha 
jugado con uno de estos «In¬ 
ternational Superstar Soccer» y 
aún practicas con antediluvianos progra¬ 
mas en los que el portero siempre se tira 
igual no dudes un momento en hacerte 
una revisión médica para fichar por el 
numero uno, por el más grande. 

Konami. amiga de los deportistas desde 
hace años con simuladores de mérito y, 
sobre todo, muy divertidos, ha culmina- 


E Konami 
se saca de 
la chistera 
el mejor 
simulador 
de fútbol 
para 
ayStsation 
momento. 
„ n un hueco 
señores, 
«ISS Pro Evolution» 
viene dispuesto a 
ganar esta liga...! 


Es tan perfecto el apartado gráfico del 
juego que en las repeticiones se puede 
apreciar el contacto en las faltas... 


fw 9 Ronnaido itfOrm acez? 





1 



No nos equivocamos lo más mínimo ' 
si afirmamos que «ISS Pro Evolu- 
tion» es el primer videojuego de fút¬ 
bol en el que el modo entrenamien¬ 
to es tan divertido como la 
competición en sí. 

Aunque para muchos seguidores de 
esta saga los controles, disparos y 
pases serán pan comido, para los 
que llegan ahora-nunca es tarde si , ¿ ’ 
la dicha es buena- esta sensacional 
opción es la manera _ 
más sencilla de apren¬ 
der sin muchos proble- 
mas psíquicos. ^3* 

Estrategias de ataque, , \ \ ¡, 

faltas directas desde * 4 ' ( - 

cualquier punto del 
campo, corners varia¬ 
dos para ensayar re¬ 
mates y las paredes son las jugadas bá¬ 
sicas a las que podremos unir las que 
seamos capaces de concebir. 

Esta es una de las pricipales virtu¬ 
des de «ISS Pro Evolution»: según 


Parece mentira, 
pero en el 
entrenamiento 
Luis Enrique le ha 
colado un gol a 
Cañí... zares. 


la concepción que tengamos 
^4 del fútbol, el juego nos permi- 

® tü onl37^r innarlac nacoc > 


~ te enlazar jugadas, pases y 
posiciones de los jugadores 
para llevar a cabo, como un 
Van Caal cualquiera, esa tác¬ 
tica que creemos invencible. Y lo mejor 
de todo es que esta puesta en escena de 
nuestras ideas futbolísticas se pone en 
marcha después de muchas derrotas y 
tras mil probaturas distintas: ¿un libre o 
dos centrales? ¿tres delanteros o cuatro 
laterales?... «ISS Pro Evolution» ha sido 
diseñado a prueba de meses y años. 


Sergi, 
como buen 
zurdo, es capaz de 
colgar el balón al 
área con garantías 
suficientes, i A ver, 
Urzaiz, hijo, 
remata I 




PAilfk 

CONTROLLFB' 

COtlTIHUt 


Arrack Praeríce 
i 2 Shooting Practico 
Free Mck Practica 
Lcft comer ki ck Pr.iefice 
R«w córner kick Pracr.ce 


'OK/WATION 
CAMHÍA ivrt 
tPPBO ADJIlíT 


íound serrino 


Según el jugador que seleccionemos para tirar las faltas 
sera más o menos fácil meter gol. Así Raúl, Riva Id o, 
Vieri, Del Piero o Roberto Carlos son apuestas sihuras. 


Puntuación 


do con éxito una misión que parecía, al 
principio, totalmente imposible. 

Cuando probamos en nuestras carnes 
«ISS Pro 98» ya pudimo sentir un algo es¬ 
pecial, una descarga 
de diversión que nos 
entraba en el cuerpo 
por la vía del realis¬ 
mo: cada pase, cada 
disparo, cada remate 
con lo que fuera y ca¬ 
da parada del porte¬ 
ro eran homenajes a 
un deporte con una 
capacidad de convo 
catoria bestial que 
en los últimos años 
ha irrumpido en nuestras vidas sin com¬ 
pasión, a golpe de partidos televisados. 
Si aquel nombre ya nos hizo temblar, lo 
que esta continuación nos vuelve a re¬ 
cordar es que es el mejor de su especie, 
que no hay comparación posible frente a 
otros títulos y que salvo la ausencia de 


nombres oficiales «ISS Pro Evolution» es 
la perfección absoluta 
Los estadios disponibles no gozan de los 
nombres reales pero podemos reconocer 
el coliseo Milanista 
-San Siró para los 
beatos- o el Saint 
Dennis parisino que 
* . acogió la final de la 

* Copa del Mundo de 

iT Francia 98 

v .v 5 Después vendrán 

v' * las selecciones na¬ 

cionales, las compe 
ticiones hgueras -o 
__3 ’ * coperas-y un mo- i 

do entrenamien- J 
to que es incluso divertido aunque lo ■ 
juguemos solos contra nadie. fl 

Y es que cuando el árbitro da por ini- fl 
ciada la contienda llega el summun, ■ 
lo que realmente vale del juego, su K 
mayor patrimonio: la jugabilidad. Ver B 
como un lateral cuelga el balón, co- ™ 


mo coloca su cuerpo para golpearlo 
es lo mismo que encender la tele y 
contemplar un partido de verdad. 
Las poses son las mismas, la fluidez 
del juego es total y los pases en pro¬ 
fundidad confieren al desarrollo un 
talante estratégico impresionante. 
Un consejo, olvidaros de campañas 
publicitarias: «ISS Pro Evolution» es 
el mejor con mucha diferen- 
¡Oh Rey 

> * Jose Luis 


Sobresaliente 


Compañía: Konami 

Precio: 7.990 Ptas 

Género: deportivo Traducción: Sí 


A pesar 
del 

énfasis 
defensivo 
francés, 
Boban va 
a tirar a 
puerta. 


Objetivo: conseguid el pre .ado 
galardón de mejor selección del 
mundo a base de goles y mas goles 

Modo de juego: busca un objeto 
redondo sobre el césped y patéalo. 


N* de jugadores: 

N # de selecciones: 

N° de estadios: 
Personalizar equipos: 
Entrenamiento: 


Memory Gard 
Dual Shock 


Es la esencia del fútbol compri¬ 
mida en un CD. 

Los nombres oficiales. 








v Existen varios 
estadios en el 
juego. En el de 
entrenamiento 
no hay gente... 


I La animación de 
I los deportistas es 
' muy completa... 

I ¡Preparados, 
listos... YAAAA! 


Antes de cada carrera nos presentarán 
a los distintos participantes... como si 
fuera la televisión. 


En la parte 
inferior 
derecha 
encontramos 
el medidor de 
grados que 
nos permite 
lanzar con 
correción la 
jabalina. 


Disponemos de 
interesantes tutoriales 
para aprender el 
funcionamiento de las 
pruebas. 


La carrera de los 100 
metros lisos es, a priori, la 
más fácil de ganar... 


Tufaría* 


as mejores 


W ombres como «Hyper Sports», género a base de golpear... ¡¡¡LOS BO- 

t «Decathlon», «Super Test») o TONES DEL RATÓN!!! Efectivamente, la 

í el legendario «Track and nueva forma que los creadores de «PC- 

I Field» -con una versión para Fútbol» nos propone-en un afán de sal- 

PlayStation y una de reciente aparición V var nuestros teclados de una destruc- 
para Carne Boy- son una pequeña pero ción total- es mediante la técnica 

importante parte de la historia de los vi- llamada Mouse Driven Power... 

deojuegos que más de uno conocerá. Las primeras imágenes que pudimos ver 

Juegos de deportes en 2D que nos hací- de «PCAtletismo 2000» nos dejaron 

an competir a base de aporrear el teda- anonadados, pues nunca imaginamos 

do como si la vida nos fuera en ello y que que esos salvajes entornos 3D se pudie- 

pertenecen a uno de los género más an- ran mover tan bien cuando el juego es- 

tiguos y divertidos. tuviese en funcionamiento. Hay que re- 

Ahora precisamente llegan los señores conocer que el apartado visual es más 
de Dinamic Multimedia y reinventan el que impresionante y los señores de Di- 

- - - - - -j namic han llegado a 

Relevos4xioom rm un nivel de detalle, 

I , 00.37.a ambientación y ri- 

. s. ■ . * ro queza visual equi- 

00 . 37 .a parable al de cual- 

ESP Pikachuuuuuu petable tamaño de 

M I los deportistas y de 

00.36.83 | 0$ estac j¡ os _Q Ue 


cuentan con proporciones reales- y por 
el buen uso de las cámaras... 

A la hora de ponernos a jugar tendre- 4 
mos a nuestra disposición 19 disciplinas ; 
que simulan a la perfección las de ver¬ 
dad y que gracias al control, tanto del 
teclado como del ratón, serán súper di¬ 
vertidas. El uso del teclado es el mismo 
que pudimos disfrutar hace ya muchos | 
años en títulos para plataformas infe- 4 
riores, así que los jugadores clásicos * 
tendrán en esta posibilidad su mejor ca- ’ 
mino para evocar recuerdos imborra- 1 
bles. Pero si sois de los que quieren pro- 























El control, 
velocidad y 
fuerza son 
necesarios 
para ganar en 
la mayoría de 
las pruebas... 


Como en las pruebas de verdad, pueden darse 
salidas nulas que hay que repetir. 


Para aquellos que no dispongan de conexión 
a internet, Dinamic Multimedia ha incluido 
un modo versus a pantalla partida.. 


Nada menos quel 9 son las disciplinas que podremos disfrutar en «PCAtletismo 2000». 
Éstas se encuentran divididas en cuatro principales que son Velocidad, Fondo, Saltos y 
Lanzamiento. En velocidad tendremos las carreras de 100, 200, 400 metros lisos, 110 
y 400 metros vallas y las interesantes de relevos como son 4x100 y 4x400. En fondo 
podremos disfrutar de 800,1.500 y 5.000 metros y una espectacular carrera de 3.000 
obstáculos. A la hora de saltar tenemos cuatro posibilidades: longitud, triple salto, de 
altura y de pértiga. Para la modalidad de lanzamiento utilizaremos el disco, la jabali¬ 
na, el martillo y el peso. Como podemos ver, «PCAtletismo 2000» viene corgodito de 
pruebas que nos volverán loco por su tremenda dificultad pero que encandilarán al 
más pintado si se juega en compañía de otros competidores sedentarios... 


Inlonlo 1 


bar una nueva forma de jugar, tendréis 
en el ratón vuestra mejor arma... aun¬ 
que nosotros preferimos el aporreo vis¬ 
ceral de teclas y alrededores. 

Tanto el modo arcade como el manager 
nos darán diversión para meses. El arca- 
de se puede considerar como más con¬ 
solero, mientras que el simulador nos 
pondrá en las carnes de un entrenador 
que hará de su atleta el próximo Cari 
Lewis español. Recomendamos éste úl¬ 
timo modo a los que tengan una voca¬ 
ción más profesional... 

«PCAtletismo 2000» es una obra de ar¬ 
te que todo aficionado a los videojue¬ 
gos del deporte debe tener en cuenta, si 
la programación española avanza de es¬ 
ta manera no podemos dejar de imagi¬ 
nar qué nos deparará el futuro. Enhora¬ 
buena al equipo que ha desarrollado el 
juego que nos ocupa, porque además de 
hacer una maravilla visual, ha realizado 
todo un ejercicio de pique y jugabilidad 
gracias a sus diferentes pruebas y apar¬ 
tado gráfico. Sin duda, estamos ante el 
mejor simulador de Olimpiadas que 
existe, y probablemente existirá, si na¬ 
die lo remedia mejorando lo programa¬ 
do por Dinamic. 

Nacho 


Mause Drit/en Power 


Puntuación 


Bajo este anglosajón y rimbombante 
nombre se encuentra la novedad más 
importante incluida en un videojue¬ 
go de éstas características. El Mouse 
Driven Power -Mauss Draaiven Pa- 
warr- es la salvación del teclado a la 
hora de jugar con «PCAtletismo 
2000» ya que sólo debemos pulsar 
los botones del ratón cuando sea ne¬ 
cesario. Todo ello se debe hacer de 
una forma sin¬ 
cronizada -aquí 
más vale maña 
que fuerza-. La 
regla es visionar 
y aprender las 
pulsaciones que 
el circulito que 
está debajo de 
nuestro jugador 
nos muestra. 

Así, cuando la 
banda verde pa¬ 
se por el trián¬ 
gulo azul debe¬ 
mos mantener 
pulsado el botón 


izquierdo hasta que salga del mismo. 
En otras pruebas el botón derecho 
nos servirá para saltar o para calcu¬ 
lar el ángulo o dirección. Aunque 
suena muy bien, nosotros preferimos 
el anticuado método machacoteclas 
ya que la atención la pondremos en 
toda la pantalla y no sólo en el circu¬ 
lito pudiendo disfrutar completa¬ 
mente del apartado gráfico. 


Notable alto 


Compañía: Dinamic Multimedia 

Precio: 2.995 ptas 

Género: Deportivo Traducción: S» 

Objetivo: me las medallas te cuel 
guen del cuello hasta conseguir que 
te estrangulen 

Modo de juego: Jtiliza el teclado o el 
ratón para conseguir tu objetivo. 


lOOm 


N° de jugadores: 
N° de pruebas: 
Modo Manager: 
Modo Arcade: 
Multijugador: 


Requisitos Hiramos 


Pentium 200Mhz 
con soporte MMX 
16 MB de RAM 


Todo en general y el apartado 
gráfico en particular... 

Nos gusta más con teclado 


\ 
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Max 























Después de probar con varias 
combinaciones, Capcom ha descubierto 
que mezclando a sus legendarios 
personajes con los superhéroes más 
famosos sale un juego que echa chispas. 


L a verdad es que estábamos preveni¬ 
dos, pero no nos imaginábamos has¬ 
ta qué punto nos iba a gustar el he¬ 
cho de pegarnos con este juego 
Duiante las primeras partidas no hicimos 
más que aporrear los botones sin ningún 
sentido, pero después de habernos em¬ 
pollado los combos, los golpes especiales 
de cada uno y la forma de recibir ayuda 
extra de los reservas, nos divertimos mu¬ 
chísimo y nos sorprendimos a la vez de la 
cantidad de movimientos que estos sú- 
per héroes podían realizar 
La calidad gráfica que posee, aunque mu¬ 
chos digan que las 2D están pasadas de 
moda, y que lo mejor y más modelno son 
la 3D, cuando se topen con este progra¬ 




ma seguro que cambian de opinión y, pa- c 
ra la próxima vez, se pensarán mucho f 
más lo que dicen los sprites -asi se lia- ; 


man los bloques 

gráficos con forma Sju «gy ; 

de luchador- son gi- fT Abéu&k^ i | 

gantescos y pode- ¡i 

mos afirmar, sin cor- J I y : . 

tamos, que supera 

al tridimensional 

«Street Fighter EX . \ 

Alfa» de Capcom MrJP 
Los escenarios, tam- ^ ^ 

bién, son simple- u ¿ ^ 

mente geniales, lie- 2 ^ ÍÉ 

nos de detalles yj & ^ 
movimiento y la ve- ^ J \ 

locidad con la que V p 
se mueven nuestros « 
luchadores es mcreí- jbtteLjjÉzSBSi 
ble Además tenemos los famosos golpes 
especiales en los que -como podéis ver- 
Chun-li, por ejemplo, le lava la cara al 
probe Megaman con una patada dental 




Menos mal que Sir 
Arthur ha venido, 
porque si no, este 
bigardo nos habría 
exterminado. 


La diferencia de tamaño entre 
[unos y otros puede llegar a ser 
¡tremenda. 


Contaremos con algunos combos tan espectaculares como este que 
veis en pantalla. Por cierto, este es el Capitán Commando y por la 
pinta que t iene debe hacer mucho daño. ¿Jugamos a los patitos? 


Seguro que a Megaman le 
tiemblan hasta las cejas. ¡Como le 
pille Chun-li con esto lo mata! 


Capcom se ha dejado 
de rodeos y ha reuní- 
do a toda su artillería 

pesada en este juego. r. m*t> _ 

Después de probar * 

con títulos como «X- , f v _ 

Men vs Street Figh- ’ 

ter» y «Marvel vs f -\ ' 

Street Fighter», toda ?* a\ f ^ *** 

su cohorte de perso- fcl g W T ^ ¥ % «i k 

nalidades más cono- / i f * fy vjf J 

cidas se reúne con los l r f( m * f Hjft 

posibilidad de elegir entre 16 luchado- «DarkStalkers»-, el legendario Strider, 
res distintos, cifra ya de por si bastante el bueno de Megaman, la pequeña Jin, 
elevada pero que se ve aumentada por el famoso Captain Commando, War Ma- 
otros 20, llamados ayudantes. Efectiva- chine -más conocido como Iron Man-, 
mente, los ojos nos harán chiribitas de el fantástico hombre araña, Spiderman, 
alegría por tanto mandoble diferente. su alter ego Venom, el Capitán América 
Los guerreros con los que contaremos -paladín de la libertad americanoide 
son el archmocido mundialmente Ryu, un componente de los X-Men, Gambit 
la preciosa Chun Li, el ruso Zangief, Mo Lobezno el hombre lobo y el increíble 
rrigan -una de las protagonistas de mente verde Hulk... 
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de esas que hacen época Es en esos ins¬ 
tantes cuando la pantalla se convierte 
en un es pectáculo de luz, color y sonido. 

I Los movimientos 
de los luchadores 
que al principio, y 
nk por mcau t°Sr nos 

I P arecen escasos, 
se convierten de 
buenas a primeras 
_ . J en un monumental 
E** despliegue de me- 

'J dios, de saber ha- 
> fc*i 4 ¿?Vj cer a ,a v,e J a usan- 
i rfe J». \jl za > que parecen 
■Jt] emular los tiempos 
J en que los juegos 
■ I no gozaban de tan- 
' M ta textura, polígo- 
; no y gaitas pareci¬ 
das, pero divertían a base de bien 
Para colmar nuestras aspiraciones, ten¬ 
dremos a nuestra disposición un arsenal 
de ataques listo para ser lanzado contra 


nuestro oponente. Pina llevar a cabo los 

golpes especiales no hara falta una sw- 

per-mega-combinaaón de botones -que 

sólo sirve para que ^ j_ x, m 

nuestro adversario 

nos quite la mitad de WUE^T ~ | 

la barra de energía ■ ^ 

mientras la realiza- •, 

mos-, sino que será ;i BBrffTfflirH 

tan sencillo como pul- /TIJlSjSEH 

sar un único boton jBIJWRjIfffl 

Tan solo podemos de- \ 

cir que este juego nos j MTá 

ha entusiasmado y 

aunque la mayoría di- 

rá que <*Tekken» o t .; dg| 

<‘Soul Calibur»' son me- fflíy M 
jores, a los fans de la 
Maivel y Capcom les ■ 
hará pasar momentos Q 
inolvidables de lucha q y ^ 

Gustavo 


Un poquito de ayu- 
da nunca viene mal, Mt • 

y si ésta viene de lu- ** | * 

chadores tan exper- 
tos como los que 
nos encontraremos ^ 

en el juego, el inven- v ’ 
to puede resultar 11r 
completamente demoledor. 
Tendremos a nuestra disposición a 
20 conocidos personajes, a elegir 
entre: Tia, Soldier, el coloso Jug 
gernaut -el de arriba-, el des- 
^ piadado Magneto, Super Sol 
dier Anita, Lou, Michelle 
Heart, el legendario y único Sir 

[ Arthur -la saga «Ghost'n Go- 
blins»-, Saki, Ton-Fu, Devilot, Ma¬ 
riposa Mental, Gam- - 

bito, el Fantástico y -2 *&»¿iaa 
frío Hombre de Hie- «CíT" 
lo, el feje de Factor 0 
X Cíclope, su com- jTAx M 
pañera Tormenta, 

Jubilee, el dios * ^Sr5 
l del trueno Jft. **$6^ 

k Thor, el enor- 

m me Coloso, 

■ Nick Furia y Pi- 

I Estos serán los angelitos que 
W nos ayudarán a combatir con- 
f tra aquel incauto que se cruce 
en nuestro camino. 

Para convocarlos tendremos que 


<785006 


esperar a que la barra que se en¬ 
cuentra en la parte inferior de la 
pantalla se llene al máximo. Ese he- 

B cho y una combi¬ 
nación de botones 
son suficientes pa¬ 
ra desatar toda la 
ira de nuestro 

Lo único que sen¬ 
timos es no poder 
controlar a estos 
genios de la lucha, 
ya que contar con 
estos 20 luchado¬ 
res adicionales seria un puntazo 
que haría de este juego una verda¬ 
dera joya. Nosotros, que somos afi¬ 
cionados a los cómics de la Marvel, 
siempre hemos soñado con poder 
manejar al Thor y a 
tmmf fflT' otros muchos que apa¬ 
recen como secunda¬ 
rios cuando merecen 
ser protagonistas 
Sólo nos queda mfor 
maros de los especta 
culares golpes que ve 
^ remos cuando uno de 

*-r estos ayudantes asome 
J --‘ — iSL P or ,a pantalla 


(Síes: El rayo de luz es muy 
i poderoso... pero la 
SS Í estatura también cuenta. 


Puntuación 


Compañía: Capcom 

Predo: 7.990 ptas PSX/8.990 ptas DC 
Género: Lucha Traducción: No 

Objetivo: luchar hasta conseguir | 
terminar con todos y cada uno de t 
tus contrincantes. 

Modo de juego: golpea, salta, íorre ! 
y llama a la caballerea. 


N° de jugadores: 
N* de luchadores: 
N* de ayudantes: 
Armas: 

Violencia: 


Compatible con 

Dual f hok 
Memory Card 


((íntica 



VI JPSf 1 

No podía faltar el más y 
famoso de los P 
superhéroes de Marvel. p 
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increíbles 

i 






como 
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éste. 

















































tmmrti . r r*«n m w.c<it> a U D« 

•«5* íUf?» A M »l<rc fc • ‘ 'Thiljt Pl* 

Taubot i*upn/'vrír4d>l ímt .«pKVfca «o*v- A 
lo*»«-»2 *«•>«•• ugU > *Ti~-< m¿« jftoun f*rWo it 
ttntí*' mr» ¿ ,'J pnruti» i*.» »n xanan» j 

rn* la Mrvvv qvx J v«c*l © ruinaba ¡unlt ««. 


Elor«and*AlabMM s« mnenU a >a :>rona atn de 
Círtorvagno como Saiito Emperador P/iitimc «n «l 800 
Tira* ai •Fuerte, el imperio »« ¿i*»Jio en irei pane* que 
giedualmetibe se (urdieron en dos el reino franco de' 
o©**» que se convuti¿ *n Francia, y el ren o franco <kl 
•cte, que llego a s»r A]enrama El titulo d* Jai ¿o 
Emperador Fomano pemaro' .0 en la farrulia de 
CarUmagno hasta «atmpArse junto crr su ->».«nd«rcia 
«talado ti £n eJ 019, Ennqia», Duque d* Sajeau, fue 


Este juego nos cuenta la historia de los dis¬ 
tintos pueblos que podemos manejar a lo lar¬ 
go de cada partida. Para tal fin, nos muestra 
una curiosa y completa base de datos 
Por ejemplo, podremos leer que los Vikingos 
-palabra que significa hombres del norte- 
eran unos temibles bárbaros procedentes de 
Escandinavia que asolaban toda Europa con 
sus continuos saqueos, o que los Japoneses 
-de los que poco se sabía en la Edad Media 
Europea- decidieron aislarse en su ámbito in¬ 
sular frente a la influencia de otros pueblos, o 
que -como véis abajo- los Ingleses, desde 


que los Roma¬ 
nos retiraron 
sus tropas de 
la Calia, sufrie¬ 
ron varios si¬ 
glos de oscuri¬ 
dad de los que 
poco se sabe 
Pero además 


de estos breves ejemplos, podréis acceder a 
valiosa información histórica sobre el pueblo 
Bizantino, Celta, Chino, Franco, Codo, Mon¬ 
gol, Persa, Sarraceno, Teutón y Turco 

Por si esto fuera poco, tam- 


. ----- f — J 

bién tendremos informa- % 
ción sobre las distintas tac- i 
ticas militares que se ' 
realizaban por aquella j 
época. Así conoceremos 1 
como utilizar buenamente 1 
las armas, caballería y de- j 
más artimañas guerreras. 

Nos conviene dar un paseo ( 
por esta sensacional base 
de datos antes de empezar ^ 
a jugar, por que nos ayuda- á 
rá a escoger nuestro ejérci- , 
to y a comprender un po- { 
quito más la mentalidad 
que inundaba sus cabezas, i 
Recordad que el saber no * 
ocupa lugar 


Tras la ré«w a la d* la* ieg>sn«c tornarías a U Csi a 
i actualrmfít* Francva i en i «v> al ©ñe 400, las i » *; 
Bri:ám<« casaran en un penodo de o* lindad qae lurí 
varios siglos y del que apatas quedan -tío*** «ac-ntas La 
cultuia británico-romana que Había * 1 .s-ido dur : te 400 
años bajo el d^mu-j. iel Imperó, dejsapa-e'» > a causa le 
W moteantes migraciones * m* abones báiba-os Los 
celias vinieron de Irlanda iel pueblo de loe Scottj dio su 
nomt»« a 1a pane norte de la prrv.ipal u'» que s» ti «me 


En algunas 
épocas de la 
Edad Medía 
tendremos que 
conformarnos 
con estos malos 
edificios. 


Elige bien tu 
formación para 
atacar a tus 
enemigos. 


Esto que 
véis aquí no 
es un circo, 
- és una 
escuela de 
tiro con 


frQ onquistar nunca fue tan entrete- 
- nido... ¡que tiemblen las civiliza- 
* U dones, que vamos a jugar! 

I Lo que este sensacional título de es¬ 
ta trategia nos ofrece son muchas, mu- 
i - chas, muchas horas de diversión gra- 
tuita y sin cortes publicitarios. Y es 
que pocos juegos cuentan con tantos 
elementos a su favor para convertirse 
f con tanta facilidad en un éxito segu- 
¡ . ro: «Age of Empire II» desbancará del 
podio -o por lo menos será un tortísi¬ 


mo competidor- al más grande de los 
juegos de estrategia «Command & 
Conquer: Tiberian Sun». 

Para afrontar la batalla cuenta con 
grandes escenarios donde aparecen 
todas las civilizaciones contra las que 
queramos competir -hasta un total de 
13- y llenos de materias primas para 
crear una economía estable, además 
de caza y pesca para poder sobrevivir. 
A estas premisas fundamentales del 
género hay que unirle el modo Juan 
' ^ ^ - Palomo -"yo me lo guiso 

¿ # • "j y yo me lo como"- donde 

1 . . *** * podremos cultivar la tie- 
/ # _ rra para abastecer al 
* é/ ejército de alimento. 

• - ^ Todo esto ha sido creado 

*’ . ' » con una ambientación 

v ^.-¿soberbia que nos sitúa 
► > ' •- desde el primer momen- 

j to en una oscura y ances- 
1 tral época de la existen- 
^ jf cia humana. El juego, por 
si fuera poco, abarca 
4 desde la Baja hasta la 


Como podéis 
observar, los 
rastillos están 
muy bien 
recreados. 


m 

Sí; 
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BU fortaleza 
parece 
¡ffiexpugrtable, 
pero con las 
armas de 
asedio seguro 
1 cae. 


Puntuación 


Notable alto 


5f operéis i 
fletter * 

« jfespétTSa, * 
í V-; tro dudéis f 
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Alta Edad Media, avanzando de un es¬ 
pacio de tiempo a otro según ia pros¬ 
peridad de la civilización que estamos 
creando. 

Y ya que de una edad a otra la cosa 
cambia y mucho -los Ingleses no po¬ 
seían las mismas construcciones que 
los Japoneses- Microsoft ha creado 
distintos tipos de edificios para cada 
una de las civilizaciones. 

Lo que más nos ha gustado de este 
juego ha sido ia cantidad de entrete¬ 


nimiento y diversión que nos ha pro¬ 
porcionado, ya que con el gran núme¬ 
ro de tareas que tendremos que reali¬ 
zar para conquistar y evolucionar de 
época no nos quedará ni un pequeño 
hueco para el aburrimiento. Y es que 
además de sembrar, cazar y pescar, 
tendremos que ir creando un ejército 
lo suficientemente bien entrenado co¬ 
mo para repeler con garantías cual¬ 
quier ataque enemigo. ¿Os parece 
poco?, pues si es así, también 
tendremos que ir construyendo 
casas, cuarteles y barcos, ade¬ 
más de ahorrar para evolucio¬ 
nar de una época a otra. 

En definitiva, estamos an¬ 
te un grandísimo juego de es¬ 
trategia que cuenta con más 
virtudes de las que hubiéramos 
imaginado, aunque viendo a su 
antecesor era de esperar que 
realizaran una salvajada seme¬ 
jante Este '«Age of Empires II» 
es un grandísimo juego. 

Gustavo 




Age of Empine II: 
The Age of Kings 


Compañía: Microsoft 

Predo: 7.990 Pta& 

Género: Estrategia Traducción: Sí 

Objetivo: conquistar todo lo que 
este a tu alcance utilizando todos 
ios medios de los que dispones. 

Modo de juego: ( aza, lucha, siembra, 
pero sobre todo, conquista. 


N° de jugadores: 

N* de civilizaciones: 
Editor de escenarios: 
Armas: 


Requisitos mínimos 

Pentium 166 MHz 
32 MB RAM 


Violencia: 


Lacerante 


^ la cantidad de tareas que ten 
dremos a nuestro alcance. 

No tenerlo. 

OfF SON ORA JUG 


InsUMai 

Aunque no es nada nuevo, siempre viene bien 
recordar que este tipo de juegos tiene sus 
propios editores de escenarios para poner ca¬ 
sitas y otras edificaciones parecidas. 

Primero escoge el terreno donde quieres 
construir tu campo de batalla. Tienes para 
elegir entre tierra, agua, desierto y hierba 
Después, si no has puesto agua, recomenda¬ 
mos ponerla para poder guerrear con los ga¬ 
leones. A continuación puedes poner árboles, 
oasis, cañas de bambú, arbustos, rocas y ter¬ 
minar rematando la faena con murallas forti¬ 
ficadas, pueblos, aldeas o castillos. 

Para facilitarnos la labor, Microsoft ha puesto 


Japonesw 
Guita vo 


a en nuestras ma- 1 
nos más de 100 
elementos para 
ponerlos donde 
queramos. 

Una vez alicatado 
hasta el techo 
nuestro nuevo es¬ 
cenario -y tras haberlo salvado en el disco * 
duro- sólo tenemos que pinchar en el menú j 
luego en el apartado prueba. 

De esta forma podremos sacarle el máxii 
partido a este sensacional juego de estra 
gia y, de paso, mostrarle a nuestros amigos 
que podemos llegar a ser tan listos, fuertes y 
bondadosos como el Rey Arturo Aunque ya 
se sabe “despacito y buena letra. 

































STBUIERES VIVI 
ttfiE EL MURO 




3 modo Original 

F* para que no ocu- 

T . TZxa rra nunca 

^3 Crazy Taxi- es 
í una maravilla 

¡q que ha de ser 

s utilizada de una 

lo veamos todo (¿>] ¡ forma correcta 

® jj para poder ex 

traerle todo su 
jugo Si te encantan los arcades donde 
el cerebro poco cuenta o implemente 
quieres descansa" de sacarte el carné 
de conducir prueba con -Crazy Taxi» 

Si cada equis meses Sega nos va a rega¬ 
lar conversones tan buenas como esta 
y sigue cumpliendo con lo pactado, es¬ 
taremos ante ia culminación de una fi¬ 
losofía que puede aportar miles de in- 
co-d cionales y, por supuesto, de 
ventas t Ah 1 y gracias Sega por mante¬ 
ner intacta tu palabra .. 

Nacho 


«Crazy Taxi» va so- jj 
brado, pero si encima § 
le umme > una banda S 
sonora de lujo con 9 **■'*«" mas vista 
The Offsprmg a la ca- $ recreativa... para 
beza, y seguido por g 9 rand « i ••narMIl 
Bad Religión, nosvol- 
veremos locos de alegría Pero cuidado, 
«Crazy Taxi» nos pondrá muy contentos 
al principio, pero si no dosificamos sus 
partidas podremos consumirlo en me¬ 
nos que canta un gallo Y es que el ob¬ 
jetivo tan simple que nos propone el 
jucjo -llevar a le peatón s a diferen¬ 
tes sitios conduciendo de forma aloco 
da y en un tiempo mínimo- puede pa¬ 
sar de muy divertido a terriblemente 
aburrido aunque siempre podremos 
tirar de las nuevas reglas, personajes y 
ciudades que ha incluido Sega en el 


.VWiSNS 


■mam; 


"¿la nueva ciudad es San 
Francisco? da igual, me encanta 
asustar ai cliente que llevo en mi 
taxi. Cómo mola, ¿eh?". 


Cuando recogemos a un peatón nos 
dirá a dónde quiere ir. Para llevarte 
sólo hay que seguir la flecha 


Da igual el 
camino a 
seguir y los 
coches que 
arrollar... 
mientras 
lleguemos a 


destino en el 
tiempo 
indicado. 


i I 

[jr 

/ 1 
t l 




































































en f¡ ñipe! de detalle 
m/ T<I *H i Hasta los 


guardabarr 

modelados! 


En «Crazy Jo 
Taxi* no <\ 
podemos 
atropellar a •: 
los \[ 
peatones :« 
aunque nos J 
empeñemos. < 


donde qu ero ir 

Lo segundo que Miy % Tr*¿j 
hay que hacer, f jPv^T 1 ’ I “ 

además de evitar Ufa / t 

a todos los coches bAj j I 

y llegar en el tiem- . ^ ' 

po estimado, es [f"5 wl 

ganar dinero ha « 

ciendo un poco el a _ 

cabra sin golpearnos contra nada. 

(3) Cuando estemos cerca del sitio don¬ 
de dejaremos al pobre turista la flecha 
W Que nos indica la localización 
......... exacta se hará transparente y 

^H®***' aparecerán unas barras vertí 
cales en el área de aparca¬ 
miento. (4) Ya estacionados, la 
máquina nos dirá qué tal lo he 
mos hecho, conseguiremos 
5 más tiempo para poder seguir 

jugando y veremos los puntos 
’ • totales obtenidos. Al final de 
todo y después 

de habernos dicho í ) 




mw-wwj 


Antes de nada W* - 
hay que comentar 

que el objetivo ' ” 

es llevar 

tiempo. Una vez 

que tenemos en cuenta este detalle, to¬ 
do sera coser y cantar. Primara debemos 
tener la marcha D puesta... para que al 
acelerar salgamos hacia adelante Ejecu 
tado esto, debe 

- primer peatón 

que requiera 
nuestra presencia 
y parar lo más 
0 ^ cerca posible -sin 

^■■atropellarle-, 
f* fl| %Kük| Nos dirá el sitio 


C 03 rjJ+n'nJ.TpP 


Puntuación 


gome cune 


Notable alto 


Compañía: Sega 

Precio: &990 ptas 

Género: Velocidad Traducción: Sí 

Objetivo: llevar al máximo numero 
de transeúntes a los destinos que 
nos impongan. 

Modo de juego: mueve tu taxi con el 
pad, acelera, frena y ha/ el cabra. 


N° de jugadores: 1 

N° de ciudades: 2 

N° de taxistas: 4 

Velocidad: Rapidísimo 

Imaginación: Mucha 


Compatible con 


Vibration Pak 
Visual Memory 
Race Controller 
VGA Box 


Es muy divertido y superior a 
ha recreativa. 

Siempre es lo mismo... 














No es nada raro en este 
juego ver a los personajes 
volar por los aires. 


Cuando Kirby absorbe a un 
enemigo, toma prestadas 
algunas de sus virtudes.. 


^^»ntra 

varios 

Kirbys. 


KoaiaVolal'M'e'B'fflfl 


luchador -al contrario de lo que ocurre 
i*n la mayoría de juegos de lucha que 
cuan !o llega a cero caemos de retados - 
En *Smash Bros», para tiramos al suelo 
primero deben sacamos a patadas del 
ring, tengamos o no en*i Eso sí, cuan¬ 
ta menos tengamos, mas fácil sera ex 
pulsarnos del escenario 
Aunque esta dinámica pu da parecer 
una tama sene lila os aseguramos que no 
lo es ya que los luchadores cuentan con 
un botón de salto de emergencia para es¬ 
capar de una c aida segura 
MB^Con un sistema de juego tan 
i JR I original y entietemd > la d ver- 
Bjl sión está servida y asegurada, 
n pi c *1 

II del trac aso, un sok c;o¡; .pje- 
de acabar con las aspiraciones 
de nuestro rival 
Para hacernos un poquito más 
amena la partida y para ayu- 

I darnos a lanzar al vacio a 

II nuestro contrincante, Nmten 
LmJdo nos obsequiara durante la 

|l lucha con varios ítem que nos 
¡■pondrán las cosas más fáciirs 
U -o difieres, según quien coja 
Jel ítem- Hay espadas de luz 


¿ os peison ijes m s famosos de Nin¬ 
tendo se han reunido en este cartu¬ 
cho para protagonizar una de la pe 
leas más alocadas de ' historia 
El sistema de lucha es de lo mas origi¬ 
na' P ira empezar.' emos unía 

famosa barra de energía, si no que pura 
ver las evoluciones de i estra existencia 
tendremos que observar unos porcenta¬ 
jes que nos indican el estado de nuestro 


Antes de exda pelea 
Nintendo nos ofrece imas 
^imágenes de sus personajes 


Pofcémi 


Nintendo 1 —— f¡ 

reúne a todas sus 
glorias dentro de un ring 
para que se zurren unos 
contra otros para decidir 
cuál de ellos es el más 


Una de las novedades que Nintendo ha que achacamos al cartucho 
introducido en este juego es como ocurre es el zum, ya que no existe 
en el «Internacional Super Star Soccer Aún así, es una gran opción 
Pro» de Playstation, que la pausa congela que podemos aprovecha r par í ver 

la imagen -como es obvio- y la acerca como Mario fardo ante noso- 
hasta los morros de los luchadores. Pero tros con su pecu r ar ca 
ademas de esta posibilidad, podremos ro- minar c come se nfla 
tar y girar la escena hasta conseguir el Kirby hasta d;v a - 

ángulo que mas nos guste. El único pero sensación de ex- fl 

plotar, o por el con- WijM 

. trario, podremos defei- 

• ^ c tamos con la gran calidad '"*■ 

* gráfica de todos los afamados 

personajes ^ 

En definitiva, aunque sirve para 
¿ poco, no viene mal de vez en 

^ Á cuando rr>ar a nuestros nero- 

“ k ^ es desde cualquier punto de 

| vista para ver si tienen algún 

-^Tribuir - ^ e * ect0 3 ue habíamos pása¬ 
la ~ " do por alte Bonito. 


“La mano 
que mece el 
cartucho es 
la mano que 
domina el 
juego..." 
i Sí, es el 
jefe final! 


serip*de ' m ' 
-.-aran ayudar ^ 

> 

sí 


conseguimos 
la Pokebalí úfl 

. 



f 

Donkey Kong 
faltar a una c 
y llena de gol 
"Aunque la rtt 

no podía 
ita tan insigne 
pes salvajes, 
ona se vista de 

seda..." 

* MÍ 
% 

*\ - fe 
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Mario y Luigi lucharán 
siempre juntos en esta 
pantalla, excepto cuando 
los elijamos nosotros 


Los 
garios 
están 
leños de 
plata¬ 
formas. 


%W(mm 


con Id que enviajemos a nuestros con¬ 
trincante fuera del ring, un Pokeball del 
que saldrá un Pokémon que r s ayudará 
con sus poderes, un martillo 
Pero donde rad ca el punto fue rte de es- 
te cartucho es en os personales, ya que 
Nintendo ha met : > en una sc'a caja a a 
selección absoluta de sus mas c cismáti¬ 
cos mase tas. Mario, Donkey Kong, Lmk 
-«Tht* Legend of ¿elda -, Samus -«Me- 
troid»-, Yosh , Kirby, Fox -«5tar Fox»- y 
Pikachu en el me nú rrincipal Co no pe - 
sonajes o( u tosapa recen el Capitón \ al 
con -«Star Fox»-, Luigi, Ness, y itqglypuff 
-ambos de • f-/ero X»-, todos con la cu¬ 
rar Lerística común de poseer muchas ga¬ 
nas de repartir leña a todo lo que se 
mueva 

Sólo los ocho pri- HB CT 
meros contarán ■pHp&iV 
con esce- . ^ 

propio, ^ f 

en mas de una 

ocasión tendre-1 ^ 

mos que aceptai I 

la ayuda de otro I 

personaje co- 1 

mo cuando Iu-mM|^ "T- 

chcmos contra^H Ik. Ybrr> v 


Donkey Kong -dado el tamaño de este 
simio será mejor cont.c con dos puños 
más-, o con la pareja de fontaneros bi¬ 
gotudos más famosa del mundo 
A nqueesun ego mi. vertido,^ 
r ’ ha dej ido fríos ya que 

la cantidad e g Ipes < s . ÍlJ 

mitada y la vr>ta que nos ofrece 
Nintendo no . >ga a ser del todo 
cóm. ia n muchas siones la (T K 
camara se ale demasiado óv lu- 
gar de donde parten los golpes 

■j | Es u simple el juego y tan 
imp^rta/.t ' el cirismn de 
II I' personajes, que la 
H| apuesta . Nintem por 
U la originalidad en e! siste 
|| ma de ju ir 5 , m 
■| I r ay. j rrrdo- 

res de programas de lucha 
Una de las pocas oportum- 
Idades de juntar ai Olimpo 
^ | de Nintendo 

— * Gustavo 


lor para demos* 
trar que hemos 

w \ o k | p asac j 0 por aiff. 

S| ^1 En total, hay que 
- 1 subirse a diez... y 

? - / ganaremos. 

En el último de los minijuegos hay 
que luchar directamente contra el 
cronómetro, esquivando todos los 
obstáculos que se crucen en nuestro 
camino. Si os parece difícil y queréis 
saber qué os depa¬ 
rará el futuro, pul- L, 
sar el botón de ® 

pausa y se mostra¬ 
rá el laberinto al ^ 
completo -que se¬ 
guro os será de una ífr 
gran ayuda-. 

Con estos mimrretos es posible dis¬ 
frutar más que un ratón en una fábn 
ca de quesos suizos y nos alejarán 


momentáneamente '£ 

de los mamporros 

que, minuto sí, minu- ^ 

to también, nos distra- 

en tan fácilmente a los . flttk 

mandos de alguna glo- 

ría de Nintendo. 

Lo malo es que es¬ 
ta variedad de pequeñas pausas - 
no sea mayor... pero ¡qué más dá!, 
¿acaso no tenéis suficiente 
con el juego en si? 


Durante el desarrollo de la lucha 
nos encontraremos con varios mini¬ 
juegos que nos harán la vida un po¬ 
quito más alegre. 

Todos son bastante simila- 
>% res entre ellos, aunque en- 
/ contraremos uno muy divertido 
en el que debemos romper todas 
las dianas a base de puñetazos en 
un tiempo preestablecido. 

Otra de las fases intermedias permi¬ 
te subirnos en todas las plataformas 
que nos encontremos -también en 
un tiempo limitado- y cambiar su co- 


nuestro 

adversario. 


Puntuación 


Notable alto 


Compañía: Nintendo/Hal Lab. 

Predo: 9.990 Ptas 

Género: .«día Traducción. No 

Objetivo: lanrar fuera del ring a 
todo el que ose enfrentarse a núes 
tra fama... 

Modo de juego: lucha solo contra la 
maquina o con tres amigos mas. 


Congjatibl» con 


que son poci 
y tiene < 


Rumble Pak 
Expansión Pak 


Sin ninguna duda, los persona 
jes y los rmmjuegov 
La cantidad de golpes. 


N° de jugadores: 

1 a 4 

N° de luchadores. 

12 

N° de minijuegos: 

3 

Armas: 

Sí 

Violencia: de juguete 


SI 


Fox, el 
protagonista 
de «Star 
Fox» 
también 
L está en el 

cartucho. 
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V TIEMPO 
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La inteligencia 
artificial de los 
coches es muy 
alta, nos 
cerrarán el paso 
a la mas mínima 
oportunidad, 
sudaremos la 
gota gorda para 
adelantar. 


Tan sólo contaremos 
con tres vistas: 
interior -que es la que 
os ofrecemos en la 
imagen de la 
izquierda-, exterior 
-imagen inferior- e 
intermedia -no vemos 
el coche-. 


TIEMPO 


Sólo contaremos 
con cinco 
circuitos pero os 
aseguramos que 
son más que 
suficientes para 
hacernos 
disfrutar 
durante muchas 
semanas. Y por 
el precio que 
nos ofrece 
Dinamic.. no se 
puede pedir más 
¿no? 


queremos 
triunfar en 
este modo, 
tendremos 
que 

intentar no 
colisionar 
con ningún 
coche. 


TIEMPO 


.os circuitos 


■como no ocurre en otros modos-, 
son todos exteriores y estarán cargados de 
detalles, gasolineras, carteles publicitarios, 
gigantes como el que véis aquí arriba y un largo 
etcétera que le hacen interminable. 


Si queremos triunfar con el Buggy 

hay que aprender a controlar el 

tacto de la arena playera: es más 

difícil de controlar los 

movimientos y acelerones... 

* 


Además de correr por la playa, 
la ciudad y el barro, también 
podremos competir por la noche 
con los reglamentarios faros 
encendidos para evitar golpazos 
de cierta importancia. 


Emociones fuertes, 
velocidad, saltos de 
vértigo, aplastamiento 
de coches, cross, 
buggies, ¡y yo con estofe' 
pelos...! 


adical drive es un tftu- 
lo que nos dejará pas- 
ifflT^^^fc^mados en nuestros 
asientos, ya que cuenta con centenares 
de horas de diversión comprimidas en un 
solo CD. 

Para que os hagáis una ¡dea, este es un 
programa que encierra en su interior cin¬ 
co juegos totalmente distintos con los 
que podremos competir en cada una de 
las modalidades en las que hemos dividi¬ 
do las imágenes de este artículo: cross, 
buggies, velocidad, salto y monster. 

Cada una de estas disciplinas cuenta con 
unas reglas y unas formas de conducción 
totalmente distintas unas de otras. Así, 
en las carreras de cross competiremos en 
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TIEMPO 


Puntuación 


Notable alto 
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Nuestro cometido en estas pruebas será 
recorrer un circuito en un tiempo 
limitado sin derribar los obstáculos. 


Como ocurre en estos 
espectáculos, tendremos 
que pasar por encima de 
todos los coches que se 
crucen en nuestro 
camino. 


-a 


Salta, saltarín, que si no saltas demasiado no podras 
ser coronado, y si no saltas demasiado no te saldrá este 
pareado", dijo Gus... 


La calidad gráfica del juego en general es muy buena, y prueba de ello son los 
coches que os ofrecemos aquí arriba, que además de estar detallados al dedillo, se 
moverán la mar de bien. 


Los circuitos de esta modalidad, son los 
más castigados... pues nos encontraremos 
unos baches tamaño familiar. 




Esta es una de las modalidades 
más difíciles, pero además es una 
de las mas divertidas, y todo 
gracias al derrape... 


i Para encender los dos 
| propulsores traseros 
¡debemos esperar hasta que 
3 nuestro vehículo alcance la 
(máxima velocidad y 
entonces... 

I ¡temblará el mundo! 




El buen hacer con los frenos sera 
fundamental para sortear las 
difíciles curvas de los circuitos de 
este modo cross 


I En cada prueba se nos exige un número 
1 determinado de metros. Si no lo 


conseguimos... tendremos que entrenar más. 


\5i queremos ganar una carrera tendremos que 
abrirnos paso a base de empujones entre 
.nuestros competidores. 

3 IpSÜ/ÜfcÜÜ/ 


estadios cerrados plagados de rampas, 
desniveles o curvas de 180° que requie¬ 
ren de una conducción más agresiva, lle¬ 
na de derrapes, curvas recortadas y gol¬ 
pes contra los adversarios que tiran de 
nosotros. 

Por el contrario, en la modalidad de velo¬ 
cidad correremos con vehículos que mar¬ 
caron una época: los escarabajos de 
Volkswagen están preparados para con¬ 
seguir velocidades de escándalo, me¬ 
diante una conducción en circuitos al ai¬ 
re libre donde hay que calcular bien la 
frenada en las curvas para no salimos y 
empotrarnos contra el quitamiedos. Al 
contrario de lo que ocurre con las carre¬ 
ras de cross, donde tendremos que evi- 
tar los trompetazos con los demás co¬ 
ches si no queremos terminar en la 
cuneta en última posición. 

En la modalidad de Buggie, condu¬ 
ciremos a toda caña uno de es¬ 
tos sensacionales y ligeros vehí¬ 
culos por la arena de la playa, 
el asfalto de la ciudad o el barro 
del campo. En estos trazados lo 


fundamental para ganar son la manera 
que tengamos de tomar las curvas: si ha¬ 
cemos un buen giro ganaremos mucho 
tiempo y posiciones. 

Pero la opción que más habilidad nos exi¬ 
ge es la llamada monster, donde acuden 
raudos a nuestro encuentro unos salva¬ 
jes 4x4 de ruedas gigantescas con los 
que hay que esquivar, como podamos, 
postes, estrechos pasajes, conos indicati¬ 
vos y rampas. Si lo deseamos, también es 
posible aplastar coches con nuestras 
grandiosas ruedas. 


Por último disponemos del modo salto, 
que consiste en correr por una rampa y 

lanzarnos al aire hasta caer lo más _ 

lejos que podamos con la ayuda de 
dos propulsores traseros. 

Todos estos modos vienen acompa- I 
ñados de unos sensacionales gráfi- 
eos que no necesitan tarjeta ace- 
leradora. Pero como es lógico, BH 
multiplicará sus prestaciones si te- 
nemos instalado algún dispositivo 
parecido en nuestro PC. 

Dinamic nos ofrece cinco juegos *^53 
divertidos, gráficamente buenos, |N< 
totalmente controlables y entrete- i 
nidos con los que poder pasar |GI 
grandes e inolvidables momentos k| 
de entretenimiento en un solo ¡jd 
f CD. Y aunque parezca lo con- 
trario, le hacen falta muy pocos W 
ingredientes para combatir con N' 

energía a otros simuladores que N* 

no llegan a la altura de los tobi- M 
líos en calidad técnica y precio. Ci 
Hecho en España para diver- ffl 
tir y hacernos pasar unas pi 
gloriosas tardes de brincos ■ r * 
j. y zurriagazos... L 

% Gustavo 


Radical Orive 


( Compañía: Dinamic Multimedia 

Predo: 2.995 Ptas 

Género: Velocidad Traducción: Sí 

Í Objetivo: ~ «n-* * - - 

I cada prueba y comprar todos tos I 

R ' coches que nos ofrece el juego 

Modo de juego: salta, aplasta I 
■ coches, derrapa y corre por la playa. I 


N° de jugadores: 

N* de vehículos: 40 

N* de circuitos: 20 

Modos de juego: 

Control: Arcade 

Todo, desde el precio hasta sus 
anco modos de juego. 

Alguna vista más. 


( Requisitos mínimos 

Pentium 200 MHz 
32 MB RAM 


Otf SON CHA 1UG 
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No hay mayor gozo 
que pasearse 
plácidamente por las 
calles de nuestro 
parque en busca de 
empleados 
holgazanes. 


Los medios de transporte 
deben tener gran capacidad. 
Así vendrán más visitantes. 


Todos los logros que 


conseguimos son 


personajes cabezones. 






m 


■ 


Es posible 


Esta atracción se 
encuentra en pleno 
proceso de construcción. 


Bullfrog son unos amigos de la programación que 
tienen la mala costumbre de producir buenos 
juegos... aunque últimamente fabriquen clónicos. 


a remodelación del clásico 
«Theme Park» a las tres dimen¬ 
siones ha sido satisfactoria De 
ahora en adelante, todos podre¬ 
mos emular a los ingenieros que 
construyen esas maravillosas 
atracciones y comprobar m situ 
cómo le gustan al gentío, a los alborota¬ 
dos adolescentes. 

Para los que desconozcan de < 
clásico, hay que decir que 
metido consiste en poner < 
mantener, nuestro prog 
atracciones entre 
mundo, gastando e invir 
cantidades ingentes de din 
¿ Esa gestión dei erario prh 
que algún loco millonario I 
dido confiarnos, tiene muchos ingredien¬ 
tes estratégicos al uso de los juegos i 
guerra y conquista que tanto gustan , 
gran público. A diferencm de los bala 
que allí se pegan, en «Theme Park \ 
dmniomonto tenemos que constri 


. 


ue 


co 


ha, y 


ue de 


i locos 


el 


)S 

meternos en comisas di 
desarrollando nuev 
nes que vuelvan 
sitantes si damos 
clavo con el precio 
entrada al parque, 
tiempo de duración de ca 
da atracción o la receta 
de las hamburguesas 
obtendremos un éxi¬ 
to Que pronto ten¬ 
drá la repercusión 
internacional sufi¬ 
ciente para lanzar¬ 
nos a los primeros pues 
tos del ranking 
El juego en si es un manantial inagota¬ 
ble de diversión que exprime las mismas 
ideas reflejadas en el primer «Theme 
Park», cuando en 1995 arrasó sin con¬ 
templaciones, pero mejorando el aspecto 
gráfico y perfeccionando algunas opcio¬ 


nes que estaban poco aprovechadas. 
Además, por su look infantiloide y por la 
simpleza de sus planteamientos, este 
programa tiene todos los ingre¬ 
dientes para enganchar a la au¬ 
diencia en partidas interminables al 
' son de sus pegadizas melodías. 

A pesar de haberse consagrado co¬ 
mo una serie dentro de la línea de 
lanzamientos de Bullfrog -los 
programadores-, los juegos 
apellidados como Theme 
responden a una mezcla de 
simulación, estrategia y 
aventura que tienen muy fá¬ 
cil utilización. A pesar de 
que este «Theme Park 
World* -que debía ha- 
rse llamado «The- 


Park 


me 


muy 


iivr • 


sobre 


cular, 





















cion ae naDerio visto ya. Y es que a pesar 
de reconocerle los méritos y las mejoras, 
nos falta la ilusión suficiente como para 
enfrentarnos a él por segunda vez. 

José Luis 


Salvo los 
sprites de los 
visitantes, el 
resto del juego 
está en un 
perfecto 3D. 


Al margen de los esfuerzos por investigar 
nuevas atracciones y recursos. «Theme 
Park World» nos permite mejorar ideas 
que ya hemos tenido anteriormente. De 
esta manera, es posible convertir en más 
resistente una atracción, o aumentar su 
capacidad de visitantes o alargar la dura 
ción del espectáculo 

También los transportes hasta el parque 
son un punto importante dentro de la ca 
dena de negocio que tenemos que mante 
ner. Lo dicho, que difícil es llegar, pero mu 
cho más es mantenerse. ¿No os parece? 


Cuando 
nuestro 
parque 
tiene 
éxito... todo 
el mundo 
quiere 
entrar. 


Una de las innovaciones que incluye el jue 
go. y que por motivos técnicos la primera 
parte no pudo tenerla en los términos de es 
pectáculo de este «Theme Park World», es el 
paseo virtual por el parque. 

Aunque dar unas vueltecitas por los verdes 
paseos que hemos diseñado es posible, y 


de la cabeza que esos paseos por la monta 
ña rusa, las barcas del lago o el pajarraco 
antediluviano sean interactivos: al revés, 
simplemente ponemos el ojo y la perspecti¬ 
va para contemplar el parque, porque lo de¬ 
más lo hace el ordenador 
Una pena porque, de haberse contemplado 
la posibilidad de vivir el juego desde el pa 
peí de un visitante, este «Theme Park 
World» hubiera sido otra cosa mucho más 
seria y menos parecida a su mentor en ?D 
aparecido en el 95 


Í , < ----- r —t 

también el espiar a los empleados del par 
que para pillarlos vagueando mpunemente. 
ahora hay que sumar la posibilidad de mon 
tar en las atracciones como un visitante 
i más, sin coste adicional y en una 

perspectiva en primera persona 
muy, pero que muy original 
Aunque Bullfrog nos ha vendido 
la moto de tal manera que esta 
opción simula a un videoaficio- 
nado japonés armado hasta los 
dientes, lo cierto es que es una 
buena manera de detectar los 
problemas que a vista de paja- 
ro somos incapa- 
cesdever. 

Eso sí, quitaros 


Desde las I 
atracciones se !| 
pueden ; 
obtener vistas fj 
así de bonitas. 


Tan importante como la 
salud de los visitantes son 
las inversiones en 
atracciones, nuevos 
puestos y tiendas. 
¡Cuestión de gestión! 


En cualquier momento de la ¡ 

partida, «Theme Park q t J 

fe World» nos permite sacar f la jrj 

4 una fotografía del parque e 
^ insertarla en un correo elec ’ 
tronico que podemos enviar 

a cualquier amigo del mun » W 

H do Asi, además de remitirle [ T 
una instantánea única y ex- Y-S 

elusiva, le mostramos cómo *■ - 

va nuestro parque de atracciones y la pinta que tiene. Original opción 
h que la primera parte no tenía, pero que gracias a la difusión de internet 
J0 y toda su circunstancia ya es posible 


Puntuación 


■Theme Park World», ~ -- 

I como buen juego de r 8K® 
estrategia pacifista 
nos impone una serie 
de normas que es me j 
jor -por nuestro f 
bien- que respetemos \ í 
a rajatabla ¡] • 

Lo primero es que to- 

dos los caminos del __ 

parque deben llevar a algún sitio- ya 
sean de ida o de vuelta, no puede ha 
ber lugares donde los visitantes pue 
dan quedar atascados. 


Notable 


Podemos construir unas 
¿montañas rusas realmente 
imponentes con el único límite 
de nuestra imaginación. 


Compañía: Bullfrog 

Predo: 6.990 Ptas 

Género: Estrategia Traducción: Sí 

Objetivo: construye el parque de 
atracciones mas grande y divertido 
del mundo. 

Modo de juego: invierte, compra, 
investiga y móntate en todo. 


En segundo lugar es 

■- que hay que construir 

las atracciones siguiendo un orden 
por un lado las que dan premio, por 
otro las mecánicas y por otro las espe 
ciales -como las montañas rusas 
También es bueno que al construir un 
puesto de hamburguesas tengamos en 
cuenta otro de bebidas, para que 
nuestros visitantes no se mueran de 
sed -por cierto, cuanta más sal ten¬ 
gan las patatas, más bebidas vendere 
mos-. iCosas de los negocios! 
Finalmente, es bueno invertir en atrac¬ 
ciones nuevas y en limpieza o recursos 
humanos Solo un buen equilibrio en la 
gestión nos permitirá ganar dinero. 


N° de jugadores: 1 

Multijugador: Sí 

Compraventa: Permitida 
Armas: No 

Accidentes: Algunos 


Requisitos mínimos 


Pentium 200 MHz 
Aceleración 3D 
opcional 
32 MB RAM 


Es divertido, sencillo y terrible¬ 
mente espectacular 
Es igualito que el primer TP. 















El tamaño de los 
gráficos es 
impresionante... 
lástima que no se 
muevan bien. 


Más de una vez lo¿enemigos nos 
sorprenderán coriFataques rápidos. 


Las textoras están muy 
trabajadas. Lástima que 
el diseño de todo no 
esté a la altura... 


Podemos 
elegir entre 
luchar con el 
espadón 
Toledano o 
Hacerlo a 


• í*jüu; 


Mindscape nos 
sorprende con un 
beat-em-up clásico 
pero amoldado a 
ias nuevas técnicas 
gráficas... 

Pero nos da la 
sensación de que se 
han perdido las 
buenas 
costumbres. 


Fijaos en la espalda 
tan bonita del colega. 
Los enemigos siempre 
son el doble de grande 
que nostros. l' 


En busca aei~~ 
golpe perfecto 


uando vimos las primeras imáge¬ 
nes de «Soul Fighter» la lengua se 
nos cayó a los pies y una biscosa 
babilla empezó a vertirse bajo nuestros 
labios. ¿Podía- s* ± ^ 
mos estar ante » 
el gran sucesor. 
de la saga «Gol- ;* 
den Axe» o «Fi- ' * r 

nal Fight»? A 41 
Ahora, con la “ ' s ^ 

versión termi- f, é 

nada en las ma- • lasm ^ ias * j 

nos, debemos « 5on súper ~ 

adelantar que " útiles contra 
todo vuelve a la enemigos ..¿A 

normalidad y lo pesados... 

que antes era * 

expectación y admiración ahora es tris¬ 
teza y desesperación... iagarraos porque 
vienen curvas! 

Los gráficos se mueven bastante bien te¬ 
niendo en cuenta que Dreamcast maneja 

1 4. ü -i- i- í » _ i - ; 

A pesar de su escurrida figura, los 
personajes parece que pesan toneladas. 


un entorno muy vasto de terreno y m 
unos personajes más bien grando - 41 
tes, llegando a presentar en panta- • | 
lia más de cinco a la vez y un plan- I* 
k v * * tel de efectos * 

' gráficos con ma- ■■ 
n gias y todo. Pero .¡I 
* el problema vi-‘|H 
sual -al margen , ™ 
del horrible dise- ( H| 
' 1 ño de todo lo que ‘ 

* aparece en el te- 4 

levisor- es la 

* sensación de que . ¿A 

cada personaje 
,1 pesa tres tonela- 
. das, lo que perju- 

J * • ' • dica terriblemente el 

control de los movimientos y golpes. 
Otro inconveniente es el de la perspecti¬ 
va, el punto de vista: simplemente con gi¬ 
rar al personaje para ver qué nos depa¬ 
ra el escenario a un lado y a otro, d 
tendremos 

que corregir la ^ '1 j d 

cámara para ver 

las cosas en su sitio, 

sin dejarnos enemigos 

molestos a nuestras espaldas que al más 

mínimo movimiento nos zurrarán con la 

espada de lo lindo. 

Al menos los programadores se han 
dignado a configurar los gatillos L y R 
para corregir ese constante y molesto | 
ir y venir de la camarita. B 

«Soul Fighter» nos propone una aven¬ 
tura mágico-medieval con tres lucha- *1 


nivel. 

Repasarle la co- ¿ , 

ron i I la a una 
bestia malig¬ 
na no será 
muy difícil gracias a 
la buena cantidad de golpes, 
combos, magias y armas ocul¬ 
tas que nos encontraremos por el 
camino. Por si esto fuera poco, 
siempre podéis coger una buena do¬ 
sis de comida para rellenar esa bendi¬ 
ta energía tan necesaria en este tipo 
de juegos. Un fallo muy, pero que muy 
gordo es la desaparición de un mo¬ 
do tan necesario como el de dos ju¬ 
gadores, que podría haberse supli¬ 
do con otro por Internet... tirón de 
orejas para los programadores. 

Triste comienzo de uno de los géneros 
más antiguos de los videojuegos en Dre¬ 
amcast. «Dynamite Cop» y el presente 
juego no son dignos representantes de 
una tradición que ha repartido sonrisas, 
lágrimas, diversión y muchos, muchos 
golpes en el pescuezo... 

Nacho 


k 1 ^ J1 1 

dores típicos, que deben ir barriendo el 
escenario de cualquier enemigo para sal¬ 
varles el alma. Esto ya, 
- de primeras, empieza 
^ a ser molesto, sobre 
todo cuando lle- 
vemos bastante 
^ tiempo repar¬ 

tiendo leña y 
nos demos 
d cuenta de 
que nos falta 
~ \ un único ad- 

^¡¡¡¡r* versario por alec- 
cionar que, casual- 
* mente, se 

encuentra al 
otro lado del 
infinito, ex¬ 
tenso y vasto 





Podemos agarrar a 
los enemigos por 
diferentes 


Este es el 
sexy 
aspecto de 
nuestra 
amiga 
Sayomi... 


Consejos 


El mejor consejo que os podemos dar es que 
tengáis siempre la cámara detrás del persona¬ 
je ya que así, al menos, podréis ver la lucha. 

Cada luchador tiene sus propias caracterís¬ 
ticas pero todos se terminan utilizando de la 
misma forma. Cuando los enemigos nos rode¬ 
en con malas intenciones, lo mejor que pode¬ 
mos hacer es aplicar sobre ellos alguna magia 
o movimiento especial que los deje más tiesos 
que la mojama. Uno de los combos más intere¬ 
santes que podemos realizar es el que mezcla alguna de las deformes caras enemigas y quera- 
carrera y golpe: cuando veamos en la lejanía mos sorprenderlos, este movimiento es método 

jzz “ más sencillo para hacerles firmar el finiquito. 

? ,mtm '$5 Hay que recordar a todos los luchadores que es 

~ " importante mirar cada dos por tres el mapa, ya 

* que nos ayudará en más de 

una ocasión a encontrar 
un enemigo que se nos 
había quedado descolga- . 

4 . do del pelotón de enemi- * 

- gos zurrables... ^ Lx, x 




Pantanos, bosques, poblados, castillos... los doce 
niveles de «Sotil Fightem son bastante variados y 
muy vastos de extensión. 


Nuestro •• 
amigo * 
reparte 
golpes 
como \\ 
panes... ^ 


* 1 ^. .. 

L syuii 
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Los enemigos son bestias inhumare,que nos 
darán muchos problemas», y-golpes 


El fuego en un juego fantástico es como 
* las curvas en un programa de coches... 


Hay que tener 
cuidado con los 
enemigos en 
llamas porque 
también 
podemos arder 
con ellos. 


* I I 

Todas las extremidades valen con tal de 
-• golpear a los enemigos../** 


En la 

primera fase • 
(as 

T catapultas 
asesinas nos . 

saludarán ■ 
jovialmente/ 


i -2 .... 
a>Bouts 


Puntuación 


Personajes 


} Los luchadores que podremos elegir 
son muy típicos. Tenemos al guerrero 
cavernícola, Altus, que además es el 
que hace de protagonista cachas, 
guapo e inteligente: utiliza su espa¬ 
da y la fuerza bruta de una forma 
bastante evidente, llegando a la ca¬ 
tegoría del mal gusto. No es muy rá¬ 
pido y su magia tiene un ni¬ 
vel medio, pero gustará a 
i los principiantes por que re- 
i F sulta bastante fácil de con- 
| trolar. El segundo en discordia 


Compañía: Mindscape 

Predo: 8.490 ptas 

Género: ucha Traducción: No 

Objetivo: salvar las almas de todos 
los enemigos que nos encontremos 
por el camino y no parar... 

Modo de juego: de golpear hasta 
que no sintamos el brazo. 




es el representante 
del género femenino. 

Dejando a un lado 
sus curvas, es la más 
rápida y controlable. 

Sayomi utiliza la ma¬ 
gia menos potente y es bastante 
débil, por lo que padece mucho 
ante luchadores más grandes y 
peligrosos -que son, casualmente, 
casi todos-. 

Para el final dejamos al abuelete 
de turno -como el vikingo de «Gol- 
den Axe»- que se hace llamar 
Orion. Tiene la mitad de fuerza 
que los demás y más del doble de 


SíttJtü SOU& 


edad pero utiliza una magia muy po¬ 
derosa que puede terminar en muy 
pocos segundos con todos los enemi¬ 
gos de pantalla. 

Cada uno de ellos tiene sus propias 
características y es recomendable 
practicar con todo antes. Los princi¬ 
piantes encontrarán en Altus su me¬ 
jor elección y las damas se sentirán 
muy a gusto con Sayomi... 


N° de jugadores: 
N° de Niveles: 
Enemigos: 
Armas: 
Violencia: 


Compatible con 


Visual Memory 
Vibration Pack 


Si I 
Media 


Los golpes, las magias y algu¬ 
nos enemigos finales 
La cámara y el diseño general- 








del éxito cosechado con «Space Clash», Dinamic 
quiere repetir con un juego de estrategia dirigido a un público 
menos serio y que sepa disfrutar de la buena cocina. 

Ya sabéis... un poquito de pasta, mozzarela y al horno. 


jU ■ -* * 

, 'V* - 


ü . v . ... * ü. 


i lo que te mola es la cocina, o si 
quieres fundar una organización 
criminal, este juego seguramente 
te va a volver loco 
Y es que en cuanto encendamos 
leñador nos vamos a dar cuenta de 
que la locura corre por la venas de 
este programa italo-pizzero 
La finalidad de las partidas es 
abastecer a todas Jas bocas ham¬ 
brientas del territorio para que 
nuestro negocio pizzero sea el más 
próspero del lugar Y si nos queda 
tiempo, podemos crear nuestra 
propia organización criminal para 
robar, blanquear dinero, traficar 
con armas... aunque eso suene un 
poquito fuerte no lo es, porque co 
mo ocurre con los cómic de Morte 
ilemón, toda l 
¡rrolli 


mor tan ácido que en ningún momento 
parece violento. 

Para realizar todas estas funciones con¬ 
tamos con una gran cantidad de menús 
que o prior i pueden parecer bastante lio¬ 
sos, pero a medida que vamos cocinando 
y delinquiendo -a partes iguales-, los 
manejaremos casi instintivamente. 

Pero si hay algo que caracteriza a este tí¬ 
tulo es su variedad, ya que en realidad 
< f Pi 2 za Syndicate» funciona como si tuvié¬ 
ramos tres juegos en vez de uno dirigir 
eficazmente un restaurante, ser un capo 
de la mafia o emular a los mejores chefs 
creando nuestras propias pizzas os po¬ 
demos asegurar que son misiones total¬ 
mente distintas Precisamente esta últi¬ 
ma posibilidad de realizar nuestras 
propias recetas caseras y plasmar¬ 
las en forma de pizza es una de las 
ideas que mas nos ha atraído del 


juego. Dinamic nos ha obsequiado con 
80 ingredientes entre los que encontra¬ 
remos tomate, mozzarela o pimiento... 
Este programa cuenta con varios mini¬ 
juegos que nos harán disfrutar un poqui¬ 
to más podemos recorrer la ciudad en 
coche para llevar un mensaje o atracar 
un piso de la mafia por las malas 
Gracias a '<Pizza Syndicate» podremos 
ver si nuestra vocación es la cocina o, por 
el contrario, si es verdad que la concien¬ 
cia nos remuerde cuando delinquimos 
Original, divertido y exquisitamente piz¬ 
zero por donde lo miremos 

Gustavo 




Este es solo uno de los minijuegos que 
nos encontraremos en este programa: 
consiste en coger prestado a un capo 
de la mafia material de su almacén. 
Lo primero que debemos hacer es 
abrir la 
puerta a 
golpe de 
puño, des¬ 


pués tendremos que deshacernos de 
los guardias -en caso de que haya- 
coger la mercancía y llevarla hasta el 
camión antes de que se nos acabe el 
tiempo Si no nos da tiempo, podemos 
siempre recurrir a un botón y salir pi¬ 
tando antes de que lleguen más ma¬ 
tones para pararnos los pies 
Para completar esta misión hay que 
elegir a un profe¬ 
sional entre los 
que Diñarme nos 
ofrece para que 
lleve a cabo eltra- 
bajito Si funcio 
na, ganaremos di¬ 
nerillo si no. 
acabaremos 


Pizza Syndlcate 


Compañía: Dinamic Multimedia 

Precio: 2.995 Ptas 

Género: Estrategia Traducción: Sí 

Objetivo: evantac nuestro neqoeido 
de pirras y, si nos queda tiempo, 
crear una organización criminal. 

Modo de juego: prueba recetas nue 
vas, contraía, despide, roba... 


N° de jugadores: 

N* de ingredientes: 80 ’ 

Corrupción: Si 

Armas: Si 

Violencia: Pic anteJ 

Poder fabricar nuestras pro¬ 
pias pizzas. 

Al principio es un poco lioso. 


Requisitos mínimos 

Pentium 166 MHz 
32 MB RAM 

































ESPECIAL 




Guías imprescindibles nr 

aventuras : * 


INTERACTIVAS 


a Hero 


DlSCWOlId 


Solo para adictos 


Fandango 


148 paginas con 
las soluciones 
completas de las 
aventuras del 
momento 




SOLUCIONES COMPLETAS PARA LAS AVENTURAS DEL MOMENTO 


# 


mmm 

_ W W _695PTAS¿4J8€_ 


695 PTAS/4 


A la venta a partir 




por solo 695 Ptas. 




interactivas de los grandes clásicos 


de LucasArts y la demo jugable de 


Star Wars. Episodio 1: 


Y además, un CD-ROM con las soluciones 


La amenaza Fantasma 


del 20 de Octubre 






Y además 

SUiWin:Epjisd¡ol 
L» Anenau fantasma 


Si no encuentras la guía en el quiosco puedes pedírnosla llamándonos de 9h.a 14,30 ó de 16h.a 18,30h. 
a los teléfonos 90212 03 41 ó 90212 03 42 o enviando un e-mail a suscripción® hobbypress.es 
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ra de esperar. Cuando Indiana Jones frase de zapatero a tus zapatos vuelve para 


anunció su aparición en un juego que 
calcaba el desarrollo de un «Tomb 
Raider» cualquiera, muchos se aventuraron 
a vaticinar una victoria fulminante del hé¬ 
roe Spielberiano por excelencia: que si los 
latigazos, que si sus músicas, que si sus 
aventuras, reliquias, enemigos... todo pare¬ 
cía destinado para el éxito Y es que cada 
una de esas promesas no hicieron otra co¬ 
sa que cargarnos de ilusiones por volver 
a controlar los designios del gran Indy 
dentro de una pantalla de ordenador. 
Pero la realidad se impone y la vieja 


hacerse realidad con una fuerza inusitada: 
si Indiana era el rey de las aventuras gráfi¬ 
cas y, anteriormente, el arqueólogo más 
preciado de la historia del cine, ya era de¬ 
masiado que en su pulular por un arcade de 
acción 3D en tercera persona fuera a sen¬ 
tar las bases futuras del género. 

Lara Croft, con sus monumentales curvas, le 
ha dado un repaso al Dr. Jones en el terreno 
informático gracias a la mayor experiencia 
que Core atesora en la realización de arca- 
des con ciertas dosis aventureras Si Lucas- 
Arts, maestra todopoderosa de las licencias 


1 / VN 

F * ' 

stSamo 


Aunque ella es discípula de Indiana pero 
reconvertida al formato de ordenador hace 
cuatro años, posee muchos puzzles que hay 
que resolver por el viejo método de encajar 
fichas y hacer funcionar palancas o engra¬ 
naje Aún así, se queda corta... 


Cana de calle a su curvada competidora gra¬ 
cias a que sus puzzles y desafíos son mucho 
más enrevesados y espectaculares. Hacer 
funcionar engranajes o palancas es nuestra 
misión, pero Indy lo ejecuta como solo él 
sabe hacerlo, ¿queda claro? 




vertido en Dios oscuro por culpa de una 
maldición, es liberado 
Ahora, el peligro a que esa furia mortal 
de Seth se desate y 
extienda las pía 
gas por el mundo 
# 4 terminando, de pa 

so, con su viejo 

¿F* ±L _ _ profesor, le obliga 

^ a Lara a intentar 

$ devolver a la ma 

J \ r “ hgna presencia ai 

lugar de donde 
nunca tuvo que salir el más allá 
La humanidad sabrá agradecerlo 


Joven y lozana, Lara toma sus primeras 
clases como aventurera de la mano del 
profesor Von Croy, verdadera eminencia 
en el campo de la arqueología pero, so 
bre todo, apasionado y experto en la m 
vestigación de civilizaciones antiguas 
Años después, cuando Lara ya se ha se 
parado de la tutela del profesor, comien 
za sus aventuras por todo el mundo, lie 
gando a Egipto para investigar una 
milenaria tumba que perteneció a un 
siervo del faraón y que fue despreciado 
En un error. Lara abre la tumba y el espí 
ritu de Seth. el hombre con 


wie 


aider 


Por la cercanía temporal, Lara tiene armas 
mas sencillas y efectivas de utilizar, por lo 
que al conseguirlas, eliminar a nuestros ene¬ 
migos es cuestión de poco esfuerzo. Pistolas, 
ballestas y otros ingenios parecidos pobla¬ 
rán nuestra egipcia aventura . 


Los años 40, la Unión Soviética y la limita¬ 
ción tecnológica obligaban a Indiana a utili¬ 
zar todo tipo de rudimentarios 'tefactos 
La escasa precisión y efectividad nos lleva a 
ser especialmente habilidosos en su utiliza¬ 
ción Aquí gam Indiana iViva? 


Mas sencillo de mani jar los objetos, poseen 
la misma naturaleza misteriosa que «Tomb 
Raider», salyo que en oste c iso la tradición 
peliculera de! héroe tiene mucha culpa de 
los nombre s y acciones qut debemos ejecu¬ 
tar con los objetos No gana por poco. 






A diferencia del juego del Dr. Jones, Lara 
debe recolectar muchos objetos sin los que 
avanzar es imposible Gracias al nuevo desa¬ 
rrollo de la (uarta en! i ega, Tomb Raid* r se 
lleva este premio a a complejidad en use 
y en la identificación.. 








































la Máquina Infernal es un 


nadas por el mundo ante la 
amenaza de que su terrorí 
fico poder cayera en las 
manos equivocadas. Por 


Algo que Lara Croft no puede arrebatar de las películas 
al Doctor Jones es su látigo y la leyenda cuando nuestro 
que todos tenemos construida alrededor super héroe salta- 
de él Para los ba precipicios, fo¬ 
que gocen con el sos o hacía frente 
artilugio de piel, a la amenaza Nazi 
pueden saber desplegando con 
que el juego re pericia su cortan 
fleja algunos de te filo. Ya pode 
los pasajes más mos poner en práctica todos esos sue 
espectaculares ños látigo en mano merece la pena 


ingenio creado en la Torre 
de Babel hace miles de 
años que consta de cuatro 
piezas que fueron disemt- 


separado no pueden funcionar, pero jun 
tas constituyen la peor y más destructi 


va de las armas jamás 
creadas por el hombre 
Indiana Jones, obligado 

* t" $ P° r e * 9°b ,erno america¬ 
no y los servicios secre¬ 
tos de información, debe 
encontrar esas piezas 
por varios lugares antes 
de que el ejército Soviéti¬ 
co lo haga pero por desgracia, Indy 
parte con desventaja 
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súper rentables podía perder frente a algún 
fenómeno este era, sin lugar a dudas, 
«Tomb Raider» Pero afinando un poco más 
lo que diferencia a uno de otro, sin duda es 
el tacto al tocarlos Los dos enganchan 
cuando nos exponemos a su influjo: eso de 
saltar, correr o activar trampas mola y se 
nota. Pero tal vez «Tomb Raider» sea el que 
transmita más la sensación de estar contro¬ 
lando la acción, de estar a los mandos de lo 
que ocurre dentro de la pantalla Y gran 
parte de la culpa la tienen los movimientos 
del personaje -que son más suaves y agra¬ 
dables a la vista (no penséis mal)- y su in¬ 


tegración con el escenario Indiana Jones, a 
pesar de tener mapas muy trabajados y 
enemigos malvados y relativamente des¬ 
piertos, se pierde en un mar de dudosos mo¬ 
vimientos que, aunque responden a nues¬ 
tras órdenes, se realizan con una torpeza 
inusual Eso sí, la ambientación musical de 
Indiana, con los temas de la película cam¬ 
pando por nuestros altavoces y un argu¬ 
mento trabajado y en la línea de las pelícu¬ 
las, aportan ese porcentaje de magia que la 
tecnología del juego se ha empeñado en 
quitarle. Resumiendo Lara vence a Indy por 
puntos tecnológicos., y por otras razones 
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Aunque ninguno de los dos ha inventado 
este apartado, Lara vuelve a recrearse utili¬ 
zando variados métodos de transporte que 
en esta ocasión no superan a los que indy 
tendrá que manejar. Los jeep o las motos 
con side car son sus preferidos... 


Los bloques gráficos y la magnitud de algu¬ 
nas edificaciones le dan el galardón de 
mejor en esta categoría. Además es, de los 
dos, el que mejor utiliza las técnicas de ace¬ 
leración y los efectos de Iluminación en el 
personaje y los escenarios. 


La lancha o las vagonetas del Templo 
Maldito otorgan el premio al juego de Indy; 
son más originales (dentro de lo que puede 
considerarse original) y divertidos de mane¬ 
jar. las vagonetas, sobre todo, son una goza¬ 
da que nadie debe perderse... 


Sin duda utiliza mejor los colores 
que su competidora y moldea mejor 
las formas de las piedras o árboles 
pero sigue dando la sensación, de 
torpe. Los efectos de luz sobre el 
personaje son muy cutres... 


En esta categoría es donde Lara le da más 
tortas a Indy; cada salto, cada animación de 
la jovencíta de Tomb Raider, está realizado 
con la experiencia que dan cuatro ediciones 
consecutivas de un mismo juego con idéntico 
personaje protagonista. 


Para desgracia de sus creadores, este 
Indiana se ve bastante afectado por la edad, 
ya avanzada, que debe tener en el juego: sus 
movimientos son bruscos, pocos reales y, en 
el caso del salto, ortopédicos completamen¬ 
te. ¡Indy, vete al médico que ya toca! 
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I Diversión en 
miniatura 

Tengo una Nintendo 64 y una gran pre¬ 
gunta que me gustaría que me la res¬ 
pondieseis: ¿Hay algún truco para «Re- 
Volt) en el que consiga seleccionar 
todos los coches disponibles? ¿Y todas 
las pistas?, gracias. 

David López (Madrid) 


- BACKAGAIN: Circuitos al revés. 

- ALIENCOO: Conduce un coche completa¬ 
mente gelatinoso. 

- ROCKETMAN: Turbo. 



A¿Misión 
< Imposible para 
quién...? 

Me gustaría que me digáis trucos pa¬ 
ra el juego «Mission Impossible» de 
Playstation. 

Juan Carlos Mora (Fuenlabrada) 

Para el «Mission Imposible» introduce es¬ 
tos password ignorando la advertencia de 
error. 

- TTOPFSECRETT: Créditos del juego 

- SCAREDSTIFF: Desactiva la Inteligencia 
artificial de los enemigos. 


Por supuesto que lo tenemos David, y no 
uno si no dos. 

En la pantalla de título presiona: 

B, A, Z, Z, B, L A y C-ARRIBA. Tendrás a tu 
disposición todos los coches y pistas en el 
modo fácil. Si lo que quieres es jugar en 
otra modalidad, introduce como nombre 
CARNIBAL, y tendrás todas las pistas a tu 
disposición. 


BUn piloto en 
apuros... 


«Colín McRae Rally» es genial, pero 
aún lo sería más si me dijérais 4 ó 5 
trucos (quiero los de PC y no de PSX). 
-Como conseguir todos los coches y 
circuitos. 

-Poner el coches gelatinosos, metali¬ 
zados y en modo «Micromachines». 
-Coche con doble motor. 

-Turbo. 

Por cierto: 

-¿Qué juego es mejor gráficamente, 
«Fifa 2000» o «PC Fútbol 2000»?, ¿y 
técnicamente? 

-¿Qué versión es mejor gráficamente 
para el Fifa 2000, la de PC o PSX? 
Roberto García (Granada) 

Evidentemente es mejor la versión de PC 
que la de PSX ya que, entre otras cosas, el 
primero permite actualizar su hardware 
para hacerlo más poderoso. Gráfica y Téc¬ 
nicamente «Fifa 2000» es mejor que «PC 
Fútbol 2000» en el modo arcade. En la op¬ 
ción manager, el programa de Dinamic no 
tiene competidor. 

Y por último aquí tienes los trucos que 
nos has pedido. 

Introduce estos códigos como si fueran 
nombres: 

- FREEWAY: Abrirá todas las pistas. 

- LOTTOWIN: Nuevos coches. 

- BIGGUNS: Doble potencia. 

- BORROWERS: Modo «Micromachines». 

- DARKSIDE: Todos los circuitos de noche. 


TP 


7 o Fase: Sin radar en modo multijugador 
-dificultad Secret Agent, 4 minutos y 30 
segundos-. 

8 o Fase: Tiny Bond -dificultad 00 Agent, 4 
minutos y 15 segundos- 
9 o Fase: Lanzador de cuchillos doble -difi¬ 
cultad Agent, 1 minuto y 30 segundos-. 
10° Fase: Animaciones muy rápidas -difi¬ 
cultad Secret Agent, 3 minutos y 15 se¬ 
gundos- 

ir Fase: Invisible -dificultad 00 Agent, 1 
minuto y 20 segundos-. 

12° Fase: Enemigos cohete -dificultad: 
Agent, 1 minuto y 45 segundos- 
13° Fase: Animaciones lentas -dificultad 
Secret Agent, 1 minuto y 30 segundos-. 
14° Fase: Silver PP7 -dificultad 00 Agent, 
5 minutos y 25 segundos-. 

15° Fase: Cuchillos de caza dobles -difi¬ 
cultad Agent, 3 minutos y 45 segundos-. 
16° Fase: Armas infinitas -dificultad Se¬ 
cret Agent, 10 minutos-. 

17° Fase: RC-P90s x2 -dificultad 00 
Agent, 9 minutos y 30 segundos-. 

18° Fase: Gold PP7 -dificultad Agent, 2 
minutos y 15 segundos-. 

19° Fase: Lasers doble -dificultad Secret 
Agent, 9 minutos-. 

20° Fase: Todas la pistolas -dificultad 00 
Agent, 6 minutos- 


AGabe Logan: 
^armado y 
peligroso 


Juego a «Syphon Filter» y no paso del 
helicóptero. Quisiera que me diérais 
un par de trucos ya que sigo atascado. 
Daniel Rodríguez (Sevilla). 

Ahí va un truco para conseguir todas las 
armas y munición ilimitada del nivel en el 
que te encuentres: 

- Primero pausa el juego y selecciona ar¬ 
mas en el menú. 

- Luego Presiona, y mantón, Izq + L1 + R1 
+ Select + Cuadrado + X, en ese orden. 


á 
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- IMTIREDTODAY: Más lentitud. 

- BIONIGUMPER: Supersalto. 

- GOOUTTAMYWAY: Modo turbo 

- SEECOOLMOVIE: Para ver todas las in¬ 
tros del juego. 






007... con licencia 
para trampear 

Quisiera que me diérais algún super- 
truco para el «Goldeneye» de Ninten¬ 
do 64. ¿Cuándo sale a ia venta el «Re- 
sident Evil 2»? 

Juan Correa (Granada) 

La salida de «Resident Evil 2» en nues¬ 
tro país es inminente. Respecto a los 
trucos de «Goldeneye» aquí los tienes: 
Recuerda que debes completar cada 
fase en menos tiempo del que te indi¬ 
camos y seleccionando el nivel de difi¬ 
cultad para conseguir el truco que hay 
oculto en cada escenario... 

1 0 Fase: Paintball Mode -dificultad Secret 
Agent, 2 minutos y 40 segundos-. 

2°Fase: Invencible -dificultad 00 Agent, 2 
minutos y 5 segundos-. 

3 o Fase: ModoDK -dificultad Agent, cinco 
minutos- 

4 o Fase: Lanzador de granadas doble 
-dificultad Secret Agent, 3 minutos y 
30 segundos-. 

5 o Fase: Lanzador de cohetes x2-00 -difi¬ 
cultad Agent, 4 minutos-. 

6°Fase:Turbo -dificultad Agent, tres mi¬ 
nutos-. 


Un fan de la 
velocidad cruenta 

Quería pediros los trucos del «Gran 
Theft Auto» porque no me paso ni la 
primera ciudad. ¿También podríais 
poner trucos del... «Carmageddon 
2»?... siempre me eliminan. 

Cristofer (Castellón) 

Ahí van los Códigos del «Gran Theft 
Auto» de PC. 

- tithead: Vidas infinitas. 

- porkcharsui: Modo de diagnósticos. 

- flashmotor: Todos los niveles. 

- travelcard: Todos los niveles y vidas 
infinitas. 

- hate machine: Aumenta el valor de 
los puntos. 

- callmenigel: Aprieta la tecla * para 
conseguir todas las armas. 

- iamgarypenn: Modo de palabras ex¬ 
tremadamente ofensivas. 

- iamnotgarypenn: Desactiva el modo 
de palabras obscenas. 

- suckmyrocket: Consigue todas las ar¬ 
mas, la armadura y la tarjeta para sa¬ 
lir de la cárcel. 

- itcouldbeyou: Te dará 999.999.999 
puntos. 

- iamthelaw: Jugar sin la policía. 

- super well: Todos los niveles y todas 
las ciudades disponibles. 


A Recordando viejos 
^tiempos... 

Aunque está bastante pasado, ¿me po¬ 
déis dar trucos para el «Super R-Type» 
de Super Nintendo? 

Pablo Pérez (Málaga) 

Este truco es para elegir fase: 

En la pantalla principal mantón presiona¬ 
do el botón R y arriba nueve veces. 

Si lo has hecho bien escucharás un ruido. 
Después comienza una partida y páusala. 
Inmediatamente presiona R + A + Select. 


'Unreal 
Tournament 
al descubierto 

Acabo de comprarme el «Unreal Tour¬ 
nament» pero me matan muy pronto. 
¿Podríais darme algún truco? 

Jorge Delgado (Valencia) 

Con estos códigos que te vamos a dar no 
será tan sencillo que acaben contigo, aun- 
qe siempre es mejor que utilices tu habili¬ 
dad para superar los obstáculos... 

Los siguientes códigos son únicamente pa¬ 
ra un el modo de un solo jugador. 

Pulsa la tecla «'» para mostrar la consola 
de comandos y escribe cualquiera de los 
siguientes códigos que te enumeramos: 

- iamtheone: Activa el modo truco. 

- god: Modo Dios. 

- loaded: Todas las armas. 

- allammo: Toda la munición. 

- ghost: Atraviesa las paredes. 

- fly: Modo Vuelo. 

- walk Modo normal. 

- behindview 1: Ves al personaje desde 
una perspectiva en tercera persona. 



¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. 

C/Pedro Teixeira 8, 5* Planta 
28020 Madrid 
Indicando en el sobre: Consultorio Juegos 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos.juegos&cia i* hobbypress.es 
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¡Los monos están locos! 


¡Hanmatado aKenny...! 


IMintenda 64 


Aventuras en miniatura 


í.c,fmcrr.nz 


Pequeños Guerreros 

Ape Scape. 

Crash Team Racing. 

Tomb Raider 

The Last Revelatíon .... 
Trick'n Snowboarder 


Age of Empires II 

Mortyr. 

Rally Championship . 

South Park.. 

Tomb Raider 

The Last Revelation 

Trick Style.. 


Vigilante 8 


Ready 2 Rumble .. 
Diddy Kong Racing 


Papyrus . 
Mr. Nutz .... 
Carmageddon 


. Aerowings .. 
Millenium Soldier: 
Expendable .... 
Soul Calibur ... 


Especial 

Tomb Raider 

The Last Revelation .s 

Esta solución es compatible con las 
versiones de PC y Playstation. 


Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de 


Envíanos tus trucos y, si son publicados, 
recibirás esta fantástica gorra. 
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TQMBRAIDERIHELASTR”' ^ATION 


Trepa dentro y usa la llave en la puer¬ 
ta cerrada que hay al final. 


Entra y mata a los tres mnjas que hay 
dentro Sube y utiliza las barras del 
techo para colgarte y pasar al proxi 
mo vestíbulo 


Desciende cuidadosamente, sube las 
escaleras y corre a través del pasillo 


Nuestra intrépida aventurera continúa por 
\ las áridas tierras de Alejandría para 
dirigirse a las mortales 

catacumbas. ¡Cada vez estamos 
más cerca de contemplar la 
verdadera ira de Seth. 


que te llevara a tres habitaciones 
desde las que puedes controlar la 
dirección donde apuntan los pilares. 


En lo alto del pilar recoge la golden 
rock. 


TH 


C REAT 


H Y P O $ TYL E 


HALL 


A la entrada del nivel -el lugar 
donde terminó el quinto nivel, te 
encontrarás con un ninja rojinegro... 


... sigue avanzando y utiliza las 
barras y plataformas hasta alcanzar 
una palanca que hay a mano derecha. 
Acciónala... 


El lado puntiagudo debe estar orien 
tado hacia la sala principal. 


gira a la izquierda y entrarás en i 
otra habitación en la que hay un 

~ —-- — — - j enorme pilar puntiagudo y una cade 

... y verás cerrarse el puente por el : na en el medio. 

que debes pasar... - --- 


... mátalo, y sube a la habitación que 
se encuentra a la derecha.. 


Cuando hayas colocado bien todos 
los pilares, vuelve a la sala principal, 
tira de la cadena y espera a que se 
abra el pilar 


Vuelve sobre tus pasos y sigue el 
; pasillo hasta el fondo donde encon- 
. trarás una escalera de mano... 


Ahora se abrirá un agujero en el 


... entra y recorre el pasillo hasta lle¬ 
gar a una especie de patio en el que, 
a mano izquierda, encontrarás el 
acceso a otro túnel. 


... (ten mucho cuidado con los ninjas). 
Cruza el puente ahora cerrado y dis¬ 
para a la roca marrón que hay sobre 
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TOMB RAIDER THE EAST REVELATIOl] 



A la salida del túnel llegarás a un 
lugar que tal vez no hayas visto ante¬ 
riormente. 



Combina la Sun Coddness y la Col den 
Stone : la estatua resultante colócala 
en el medio de los obeliscos y se abri¬ 
rán las tres puertas. 


Las puertas situadas a izquierda y 
derecha contienen vida y munición, 
el acceso central es el que debes uti¬ 
lizar para entrar. 



Súbete al bloque de arena en el cen¬ 
tro de la habitación. Salta, agárrate a 
las traviesas del techo... 


... y deslízate hasta el fondo de la habita¬ 
ción. Entra por el agujero de la derecha 
en la pared -por el que debes trepar- 



Continúa por el pasillo y sube hasta 
el próximo nivel. Allí debes saltar a la 
plataforma que tienes enfrente. 



... y gira a tu izquierda. Necesitas sal¬ 
tar a un bloque inclinado. 


é * ' n+A 


Una vez a salvo en lo alto del bloque, 
dispara a los murciélagos y ve con 
cuidado hasta la habitación contigua 
donde podrás recoger algunos ítem. 




I 




En la siguiente habitación, varios esca¬ 
rabajos te atacarán. Usa las traviesas 
del techo para cruzar la habitación. Una 
vez allí desciende por la barra hasta el 
siguiente nivel. Allí, al este de la habita¬ 
ción, encontrarás una antorcha: prénde¬ 
la sobre el pebetero y desciende hacia el 
siguiente nivel. La antorcha alejará a los 
escarabajos. Pulsa los tres botones que 
hay en las paredes y dirígete de nuevo a 
la barra que hay en el centro de la habi¬ 
tación. Sube al siguiente nivel y entra 
por la puerta que se ha abierto al accio¬ 
nar los botones. 


... esta da acceso a una sala en la que 
al fondo verás tres orificios de los 
que emanan fuego. Colócate frente a 
ellos a una distancia donde no te 
alcancen las llamas. 


Ahora te encontrarás con una espe 
cié de tablero de ajedrez. 


i 


•I 


De la misma manera examínalos todos y, 
de nuevo, se abrirá una pequeña puerta 
al otro lado de la habitación. Para llegar 
hasta ella tendrás que usar otra vez las 
traviesas del techo. 





Cuando veas que se apagan los hue¬ 
cos, introduce el brazo y examina su 
interior. Una vez hayas examinado 
cada uno de los huecos se abrirá a la 
derecha una pequeña puerta y otra 
más en la sala del juego de SENET. 


En el lateral derecho de la habitación 
verás una pared por la que escalar... 




















































Hecho esto, las llamas del nivel infe¬ 
rior que custodian el pedestal desa¬ 
parecerán. 


... acciona la palanca y éstos harán 
que la pieza estalle. Descubrirás la 
primera pieza Ba Cartouche. 


Una vez allí, se habrán levantado a 
los lados de la sala principal unas 
plataformas que nos ayudarán a lle¬ 
gar hasta el nivel superior... 


... que se encuentra en el centro de la 
sala. Súbete a ella y verás otro orificio 
en llamas que tendrás que examinar. 


Regresa al nivel inferior de la anterior 
habitación y enciende los dos pebeteros 
que se encuentran en los laterales. 


... nivel y enciende una bengala. Verás 
una palanca, actívala y sube de nuevo al 
nivel superior -habrás activado una 
plataforma que te da acceso a la antor¬ 
cha-. Vuelve a la sala de las tres cuerdas 
y coloca la antorcha sobre el pebetero. 


Recógela y abandona la sala, date la 
vuelta y desciende al siguiente nivel. 
Continúa hasta llegar al otro lado: 
bien mediante las cuerdas o escalan¬ 
do las paredes, el camino hacia la 
siguiente pieza se encuentra tras un 
pequeño túnel en el que, de nuevo, 
encontraremos otra pieza de SENET. 


Ahora se ha abierto un acceso secreto 
en el centro de la habitación. Baja con 
cuidado y atraviesa el corredor. 


En la nueva habitación dispara a los 
murciélagos y ve hacia la puerta que 
se encuentra al otro lado. Pero ten 
cuidado de no caer. 

Allí encontraras otra pieza de SENET 
y dos grandes martillos. Debes tirar 
de la pieza hasta colocarla debajo de 
los martillos... 


... que debes pulsar y que determinan el 
número de movimientos que realizarán 
las piezas de colores. Para mover la 
pieza de un determinado color, solo tie¬ 
nes que pisar la baldosa de mismo color. 


Recoge todo lo que puedas de la sala y 
sal rápidamente por el acceso abierto en 
la entrada de la habitación -evitando 
todo lo posible a los escarabajos-. 

Una vez hayas atravesado el siguiente 
corredor llegarás a una sala con dos 
rampas y una pequeña abertura en la 


pared. 


Usa una de 


éstas para sal- 


tara la abertura 

y colgarte de 


ella. Al final del 


pasillo encon¬ 


trarás el acceso 
al siguiente 



nivel. 


Una vez termines el juego se abrirán 
dos huecos en el suelo, desciende por 
uno de ellos. 


Salta a la barra y sube al siguiente... 


che. Vuelve a la sala principal y usa el Ba 
Cartouche en la puerta este. Termina i 
con los perros que aparecen a tu ; 
; encuentro y entra en la habitación, 
j Allí hay otra pieza de SENET. Debes des¬ 
truirla igual que antes... pero existe un 
i pequeño problema las baldosas ema- ; 

nan fuego y nos impiden arrastrar la ; 
; ficha sin sufrir daños. Debes accionar la 
j palanca que se encuentra a la derecha • 
; de la habitación... 


... que temporalmente apagará las lla¬ 
mas y nos dejará arrastrar la ficha hasta 
los martillos y recoger el Ra Cartouche 
-que nos abre la puerta Oeste- 


Ahora podrás recoger las reglas de 
SENET. Con éstas podrás acceder al 
otro lado de la sala en la que encon¬ 
traste el juego de mesa y verás una 
secuencia que te indica el camino. 
Sigue las instrucciones de la secuen¬ 
cia y, una vez allí, en el menú de 
opciones, podrás acceder a las reglas 
del minijuego. A tu izquierda verás 
cuatro pequeñas barras blancas... 


Sube las escaleras y en la siguiente habi¬ 
tación dirígete a la derecha a toda velo¬ 
cidad -ya que te persigue una bola de 
fuego que, si entra en contacto con Lari- 
ta, te dejará muy perjudicada- 


Procediendo de la misma manera, 
arrastra la ficha hasta los martillos 
pilones y rómpelos. 


Ahora recoge otro trozo del Ba Cartou- 


Una vez allí verás una palanca: accióna¬ 
la y desatarás el espíritu del agua, que 
terminará con la gran bola de fuego. 


Liberados del fuego, aprovecha para 
recoger Medipacks de los laterales de la 
habitación y vuelve a la sala de las tres 
cuerdas. 


Colócate en la entrada de ésta y salta 
hasta la tercera cuerda. De allí vete a la 
puerta de la izquierda y cruza la habita¬ 
ción. 
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CVARDIAN OF SEMERKET 


él y gira a la derecha. Verás otro túnel 
más por el que debes arrastrarte 
hasta llegar a una sala en la que hay 
una manivela. 


Una vez encendida regresa a la sala 
donde encontraste la antorcha y prende 
fuego a otras dos que hay situadas a los 
lados. Esto abrirá una puerta secreta. 
Recorre el pasillo hasta llegar a otra 
habitación... recoge el goodie y regresa 
de nuevo al lugar donde hallaste la 
palanca. Una vez allí verás un pasillo al 
fondo a la derecha y, en el techo, una 
pasarela de la que colgarte. 


i En su interior encontraras la Guardian 

_ .. _ _ _ _ . ’ j Key, que debes usar colocándola en la 

: pared. Así abrirás una nueva puerta en 
* Acciónala rápidamente: abri- j el suelo de la sala. 

rá una puerta situada en el i r ' , -■ - ^ 
fondo de la sala. 


i Recorre el pasillo colgado del techo 
; hasta llegar a la altura de un túnel en la 
; pared, al que tendrás que trepar. Reco- 

_ ¡J j rre el pasillo y, al final de éste, llegarás a 

; una habitación en la que hay cuatro 
Baja por el hueco abierto con cuidado. : bocas de fuego... 

Éste te conduce a un pasillo donde al j 
final te encontrarás de bruces con una i 
palanca y una puerta cerrada. 


: Para llegar hasta ella debes de saltar de 
Entra por un agujero que hay en el suelo. ! plataforma en plataforma -lo más rápi 

! j do posible antes de que se cierre-, deslí* 
| : zate por debajo y llega hasta un altar 
, donde encontrarás el Golden Vaesus 


... que debes inspeccionar dos veces 
cada una. Hecho esto, la habitación 
empezará a llenarse de escarabajos. Es 
el momento de huir por patas... por 
donde has venido. Sal al pasillo princi¬ 
pal y dirígete a la puerta cerrada a la 
izquierda. 


Llegarás a un pasillo que debes recorrer 
-teniendo cuidado con las trampas- 


Acciona la palanca y se abrirá la puerta. 
De su interior surgirá una bestia parda 
-es una especie de búfalo peleón-. 
Esquívalo y entra por la puerta de la que 
salió... iDate prisa! 


Deslízate por la pared hasta llegar a la 
parte inferior. 


Al final de éste resbalarás hasta caer en 
una habitación con una gran maqueta 
en el suelo. 


Debes abrirla con la ayuda del búfalo. 
Para conseguirlo, colócate a uno de los 
lados de la puerta y la bestia parda hará 
el resto. Este nuevo acceso conduce a 
una sala donde debes accionar tres pul¬ 
sadores. De nuevo ecesitarás la ayuda 
del búfalo para accionarlos. 


Recorre el pasillo hasta una estancia en 
la que debes encontrar una antorcha. 
Busca en el interior de un hueco en la 
pared... no es difícil. 


Ve hacia el gran pilar que sostiene la 
plataforma donde se encuentra la mani¬ 
vela. Destrás, hay una salida que te lleva 
de nuevo a la plataforma de la manivela. 


Obsérvala detenidamente y vete hacia 
la izquierda. 


1 j Una vez pulsados todos se abrirán dos 

---* j puertas al fondo de la habitación. Debes 

Con la antorcha conseguida, vuelve al j de salir por la de la izquierda. 

principio del pasillo donde encontrarás i '- m --’— 

un pebetero que debes encender. 


Regresa por el túnel a la habitación 
donde encontraste la maqueta. En una 
de las paredes verás un triángulo dora¬ 
do. Coloca el Golden Vraesus en el cen¬ 
tro y la magia hará el resto. 

Esto que has hecho acciona un mecanis¬ 
mo mediante el cual se abre una de las 
pirámides de la maqueta. 


Recorre el pasillo y al final de éste 
encontrarás la ansiada puerta que te 
conduce ai próximo nivel. 













































... debes de accionar la palanca para que 
los vagones se suelten del tren. En ese 


... y que te abre un armario que contiene 
un Medipack. Una vez realizada esta 
acción, sal y gira a la derecha, ve calle 
abajo y tuerce otra vez a la izquierda 
para buscar el acceso que te debe llevar 
hasta el siguiente nivel. 

En esta fase debes tener especial cuida¬ 
do con los incordiosos enemigos que te 
disparan, ya que a pesar de no ser muy 


Registra los edificios y deshazte de 
todos los guardias. 


Ya estás preparado para el próximo 
nivel. 


Busca una puerta sobre la que reza la 
frase Egyptian Adventura 


Continúa recorriendo el tren: al lle¬ 
gar al segundo vagón serás atacado 


lona verde, cuélgate del lateral y des¬ 
lízate para llegar hasta el otro lado. 


Ya en el último vagón -en el lateral de 
éste- encontrarás una palanca que te 
será muy útil en el futuro. Regresa de 
nuevo a los anteriores vagones y explo¬ 
ra todos sus rincones... ya que usando la 
palanca encontrarás dependencias 
secretas con numerosas armas. 


... salta al siguiente vagón, recórrelo 
buscando munición y vida matando a 
todos los enemigos que te encuen¬ 
tres en tu camino. 


: Ahora dirígete a la sala donde se 
... presta atención al espejo ya que te : encuentra el mago de la serpiente y usa 
dará la clave de cómo llegar hasta la la moneda/ ~ ^3 

ballesta. Una vez que la cojas, busca la i Verás una T 1 

galería de tiro. Combina la ballesta con ; secuencia en la 
la mira telescópica que encontraste i que aparece una 
anteriormente. Para desactivar los pin- : cuerda por la 
chos debes tardar el menor tiempo posi- i que debes subir| __ 


Cuando los hayas conseguido regresa a 
un lugar cercano a la entrada de la Egip- 
tian Adventure: allj^ verás unas llaves 
que debes coger i 

: utilizando la barra VJ 

; combinada con el 
garfio. 

; Una vez en tu _ ^ _ 


B' del agua 

w I m hay una 

abertura, 

- Jentra en 

ella y sube el muro. Ahora te encuentras 
fuera de la Aventura. Sigue andando 
1 | hasta encontrar la 

* entrada a otro de 
los templos y dos 

las llaves que reco- 


-I---^..V.VMVV ...W.W 

baba como para rebajarnos la energía 
considerablemente. 


Acciona la palanca que abre la puer¬ 
ta del vagón... 


... súbete por los techos de los vago¬ 
nes en busca de vidas y armamento. 


Avanza hasta el último vagón. Por el 
camino te encontrarás con varios 
Ninjas que debes eliminar si no quie¬ 
res que lo hagan ellos primero. 


Vuelve a la cabecera del tren. Una vez 
en el primer vagón... 


poder -las llaves-, abandona la casa y 
gira a la derecha. Estás de nuevo en la 
calle. Entra por la puerta que hay a 
mano derecha y baja las escaleras. 


Entra en la llamada Aventura y recorre- j 
la. Verás una gran sala con un espejo en i 
la parte Derecha... 


ble en superar la prueba. Una vez desac- j 
tivadas, recoge una moneda y abandona : 
la habitación por el hueco de la pared 


si quieres conseguir una barra y un gar¬ 
fio -que encontrarás colgado en una de 
las paredes-. 


Al llegar a un vagón cubierto con una 


momento habrás terminado el nivel. 


r_4-___i ±.'. _i __. 


Entra en el edificio principal. Sube las 
escaleras y allí te encontrarás con un 
viejo amigo. 


Salta a la cornisa -desde donde te dis¬ 
paraban antes- y, desde allí, verás un 
tirador que debes pulsar 


1 
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Puedes recoger munición y una útil miré 
telescópica. Sal por el balcón, ve a l¿ 
izquierda y mata a los guardianes. 
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avanza por el pasillo hasta que 
veas una palanca, acciónala y con¬ 
templarás cómo se retiran las pare¬ 
des descubriendo una aran sala. 


A tu derecha debes ver una escalera de 
mano que conduce a un hueco en la 
pared. Trepa y bajas las escaleras. Abajo 
coge la primera a la izquierda icorre...! 


plataforma, matando a los esqueletos 
hasta llegar al fondo de la habitación 
donde hallarás, de nuevo, una escalera 
de mano. 


Una vez arriba encontrarás el tercer tri¬ 
dente. Recógelo, cruza la sala y utiliza la 
cuerda para saltar al pilar que hay a la 
izquierda. Una vez allí, sube por la... 


... barra y llegarás a una habitación 
donde descansa el cuarto y último tri¬ 
dente. Abandona la sala ascendiendo 
por la escalera que tienes al fondo 
-detrás del lugar donde encontraste el 
tridente-. 


Verás un pasillo: llega hasta el final y 
aparecerá una puerta cerrada. Utiliza la 
barra para abrirla y repite el proceso con 
la siguiente puerta 


Vuelve al lugar donde comenzó la fase y 
desciende por la barra y salta por la 
cuerda como antes. Baja y corre hasta el 
final de la habitación, baja las escaleras 
y entrarás en el Templo de Poseidón... 


A la vez que la accionas, verás de nuevo 
que se mueven unos bloques: liberarás 
un fantasma que te atacará. Para librar¬ 
te de él, salta al agua y nada hasta una 
habitación subterránea en la hallarás un 
extraño altar. 


< ATACOM B $ 


En el próximo número ! 
Lora pone en juego su 
vida para alcanzar el 
legendario Templo de ! 
Poseidón donde 
descansan bajo las 
aguas nuevas 
reliquias que deben 
guiar nuestro camino, i 
{Tiembla Seth!... 


Salta de uno a otro hasta llegar a una 
especie de arco de piedra. Aatraviésalo y 
cuélgate de la pared deslizándote late¬ 
ralmente hasta llegar a otra plataforma. 
Una vez allí verás un pasillo... 


... recórrelo y al final hallarás una sala en 
la que hay un pilar en el centro. Sobre 
éste verás un altar con un tridente. 


Regresa a las primeras escaleras y, 
desde allí, salta a la plataforma central. 


* *! f .. 


... y a continuación gira a la derecha. 
Hacia la mitad -a mano derecha-, verás 
una diminuta sala... 


y en una de sus paredes una escalera 
de mano por la que debes ascender. 

Una vez arriba, salta de plataforma en 


Corre a través del pasillo y entrarás en : 
una habitación donde tienes que girar a i 
la derecha. Métete por la puerta donde 
verás dos escaleras: en lo más alto hay . 
un botón enorme. Púlsalo y regresa a la : 
entrada el nivel y, una vez allí, dirígete 
hacia la fase Coastal Ruins. 

Baja las escaleras y recoge la antorcha 
que debes usar para quemar la cuerda 
que sujeta la gran bola de piedra. Cuan- ; 
do ésta caiga se abrirá un hueco en el ! 
suelo por el que debes descender. 


Una vez a salvo, baja las escaleras hasta 
el nivel inferior. Ve hacia la derecha y 
trepa por un agujero en la pared. 


Sube las escaleras, recoge todo lo que 
encuentres y entra en un agujero por el 
que te deslizarás hasta el agua. Para 
salir del lago trepa a las escaleras más 
cercanas. 


Elimina a los esqueletos y dirígete hacia 
los bloques que moviste antes. 
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Verás una puerta cerrada. Para abrirla 
solo tienes que usar la barra. Recorre el 
pasillo y dirígete hacia el final. Trepa por 
la barra -llegarás a una habitación 
marrón-, sal y volverás a las catacum¬ 
bas. Retorna a la habitación donde 
encontraste el botón.. 


Una vez arriba, salta de plataforma en 
plataforma hasta llegar a la palanca.. 


Recoge el tridente y ve hacia una de las 
plataformas que flanquean el pilar 
donde encontrarás unas escaleras de 
mano. Sube por ellas y llegarás a otra 
sala con un segundo tridente. 


... empuja el pilar que hay allí en direc¬ 
ción a la otra habitación. Cuando lo 
coloques en la posición idónea, saldrán 
unos fantasmas y se abrirá una puerta 
Entra por ella -teniendo mucho cuidado 
de no caer por el agujero- y ve hacia la 
habitación que hay a la derecha. Lleva a 
los fantasmas hasta la estatua en forma 
de cruz y dejarán de atacarte. Regresa a 
la sala donde viste la barra de bambú y 
baja 


acciónala y verás cómo se mueven 
unos bloques de piedra. Salta hacia 
ellos hasta la plataforma en la que hay 
una vasija. Aquí verás unas barras en 
el techo de las que debes colgarte para 
cruzar la sala y llegar hasta otra plata¬ 
forma donde debes accionar otra 
palanca. 


Mata a todos los esqueletos que te 
vayas encontrando por el camino. Trepa 
por la barra que hay en el centro de la 
sala hasta llegar a lo más alto. Sigue por 
el túnel y dirígete al principio del nivel. 
Elimina a los esqueletos y deslízate por 
la barra. Corre a la zona más alejada de 
la habitación y detente cuando te 
encuentres cerca del agua. 




... que da acceso a Coastal Ruins. 


Tendrás que saltar de cuerda en cuerda 
para llegar a la plataforma que hay ai 
fondo de la habitación. 
















































Crash Team Racing 

nnutffl j hriLin¡u 'fLMrnWL'iíi 


gat<Jks 


i poder jugar con lá 

u» m qMJw 

[■> / iiUiv* 


[nntCn pulsado í l : ,1; y 

firl. -•» f » ‘M 


Disfruta en casa de esta original película del creador de los Gremlins... 

Toüíuí tits íu'iíkis Ihttiit iun inhnifn 


Introduce el siguiente código como contraseña l rían» - '> w¿.*í\h ik , Kv ,\ ^ AOhAOf C 

Bnt/unt -iljilh ShiI 


Pulsa R‘ - NGIH 0, l 1RCI CIR< L/LO ( IRCULO, 
CUADRADO, X, TRIANGULO y CUADRADO en la pantalla 
de password y conseguirás munición ilimitada. 


Hftgit'nitf/ 


Introduce en la pantalla de password IRC n IRC U , 

TRIANGULO, TRIANGULO, CIRCULO, X, CUADRADO, X e Y. 

Ya eres completamente invencible. 


Gorgon TRIANGULO, 
l ADR A 00 UADRADO X, 
C IRCULO y X 


Dimensional Temple Floating Fortress ’R« 

CUADRADO X 81 ANGULO, i RIANOUIO 
CUADRADO CUADRADO, CUADRADO, CUADRADO 
CUADRADO IRCU! < IRCUS O IR( LO , X 


TRIANGULO CUADRADO, 
C -ADRADO, TRIANGULO, 
CIRCULO y X 


Canyon Village • 
CUADRADO, TRIAN' ULO 
CUADRADO ( UADRADO, X 
TRIANGULO y X. 


Creepy Cavems • 

CUADRADO. CUADRADO, 
TRIANGULO, CUADRADO, 
CUADRADO, CUADRADO. 
TRIANGULO y X. 


SpaceShip Re 

( UADRADO. TR1ANC.UI O, 
CUADRADO UADRADO 
i IRCULO, ■ RIANOUIO y X 


Graveyard RCm o 

TRIANGULO ( UADRAOO, 
CUADRADO. X. X y 
CUADRADO 


Nuclear Mine UADRADO, 
C IRCULO, TRIANGULO, 

( UADRAOO CUADRADO, 
CUADRADO, X y 
CUADRADO. 


IRIANGUIO UADRADO. 
TRIANGULO CUADRADO 
( UADRADO TRIANGULO. 
TRIANGULO y X 


Launch Center IRCULO, Ulhaden Fier - TRIANGULO, Garrison ‘ IRIANGI 

CIRCULO, TRIANGULO CIRCULO, TRIANGULO, TRIANGULO, CUADRADO, 

CUADRADO, CUADRADO, CUADRADO, CUADRADO. CUADRADO v UADRADO 

CIRCULO, X y CUADRADO. TRIANGULO, X y y CUADRADO. 


Inner Sanctum • 

■u.hADO, TRIANGULO, 
TRIANGULO, CUADRADO 
CUADRADO, CUADRADO, 
CUADRADO y CUADRADO. 


inngi 


a cqgse 



igm^s explosivas haz u 


fámken el jm 

euo y^pulsa: tig¡ABA 




jEflHgf ABAJO, DERECHJ 



Ya son tuya?! J 
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PlaySlaiian 


Tom Roider The Lost Revelation 


Lora vuelve a las andadas y, al margen de sus nuevos saltos, curvas y aventuras, nos trae más y 
más trucos para hacer las cosas más fáciles. Anotad con esmero... 


Elegir ñivoi 


tgw *i 


Todas las armas 


Haz que Lara mire hacia el norte. Entra en el inventario y fíjate en la brújula vi esta no es transparente 
significa que Lara no está correctamente situada. Una vez que lo consigas, ve a la opción Cargar y pulsa 
+ L2 + R1 + R2 + ARRIBA, y acontinuación TRIANGULO Cierra el inventario para pasar al próximo nivel 


Haz que Lara mire hacia el norte. Entra en el inventario pulsando ESC y 
fíjate en la brújula: si ésta no es transparente, significa que Lara no 
está correctamente situada. Colócate sobre ios medipack grandes y 
manten pulsados «. L2 f R1 + R2 + ARRIBA y después TRIANGULO, 
a continuación vuelve al juego. 


Ohjorns iUniimtíos 


Encuentra el norte 





lter~r — .. v-- -I 1— *1 r^*^**> _ 

Haz que Lara mire hacia el norte. Entra en el inventario pulsando ESC y fíjate en la brújula: si ésta no es Para situar a Lara mirando hacia el norte. La manera mas sencilla 

transparente, significa que Lara no está correctamente situada. Colócate sobre los medipack pequeños y consiste en comparar con la brújula -pulsa Esc- nuestra posición, 

mantón pulsados L1 + L2 + R1 + R2 + ABAJO. A continuación pulsa TRIANGULO. salir al juego y en función de nuestra orientación, mirar si hay algún 

bloque colocado al norte. Súbete a él y la brújula será transparente. 



fucoos.ifSPfc CO 








































Mortyr 


Rally Championship 


conseguir un extra 


LUMBERJACK 


como clave en d cuadro de dialogo. 

Uinni'iMt'xn-a 


/ xh y# tía t unáis 9n Mana anntnfatn 


Partea en p£>ii 


PartíSa en pausa 


Consigue mil monedas de oro utilizando 
ROBIN HOOC como clave. 


Con HEESE S TEAK conseguirás 

mil unidades más en el casillero de la 
comida. 


Para ver el mapa sin sombras solo debes Utiliza -O* DO YOU TURN this ON para 
utilizar '¿ARCO conseguirlo. 


Htnnt i t» u •/ -n í.% 


IONKEY HEAD aparece un curioso personaje en pantalla. 


Para mostrar los fotogramas por segundo en pantalla, teclea 
.did en la pantalla de password. 


Introduce como nombre del cuarto jugador world Para conseguir este coche, introduce max po 
class y dispondrás de una nueva modalidad de juego, como nombre del cuarto jugador. 

IMaüaABílispaniülpparu unsalnjugmlnr j/ contrarre/gi 


l • ~ jh ***"" • HfeK* 

en pausa 

1 ¿ > - 

’<■ : 

m CaUSa * 

- 

...% *£¡¡á 








* 0 _ ; 


- - —_ 

- — - 

'c l ib -i P/1aí? 


Age OfEmpire // Jfck 

Pulsa Enter durante el ¡ 

juego y te aparecerá un cuadro de diálogo. 

Introduce cualquiera d 

/ UUU nñ‘th vr.s ///ffíi 

le los códigos siguientes. 1 y*f 

/ UUOunitíailatrfxh-a itpinailpi'a ^ - 
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Con TEAROUNÍj ganarás aunque quedes el último... 

¡JmJ!as Jas cimas fganadas 


La serie de televisión sigue alumbrando juegos que, en muchas ocasiones, se valen de la 
popularidad de los personajes para no aportar nada nuevo. Eso sí, trucos siguen teniendo. 


Activar Trucas 


Fucniifii 




Para activarlos pulsa con el ratón sobre la esquina 
inferior izquierda en la pantalla de opciones. 


M/luduOius 


Si quieres ver a tus enemigos con la cabeza gigante, sólo Para ser invencible solo tienes que utilizar BEEFCAKE 

tienes que usar ECOTRIP como contraseña. como contraseña... 


Totías las armas y munición ilimiiaiia 


5WEET es la contrasena de tienes que aplicar si quieres tener todas las armas y munición ¡limitada. 


Tomb Raider The Lost Revelation 


Egipto, arena, malos, buenos, disparos y... Lara. 

Elegir ll/ivel 


TríckStyie 


No me des la vuelta que 
no veo nada... 

Ganar siemnre 


XOPCIOKé :S A _ II 


í" i}u ff. 


Haz que Lara mire Hacia el norte Entra en el inventario pulsando 
ESC y fíjate en la brújula: si ésta no es transparente, significa que 
Lara no está correctamente situada. Colócate sobre los medipack 
pequeños, presiona G+U+N+S, y a continuación vuelve aFjuego. 

Encuentra elHurle 

Para situar a Lara mirando hacia el norte, la manera más 
fácil es subir o saltar hacia un bloque que esté en esa 
1’ dirección. Entra en el inventario y la brújula será 

transparente, esto indica quo ki posición es correcta 


Para conseguir todas las armas 
entra erfeí inventario, 
abandónalo y vuelve a entrar de 
nuevo. Sitpate so bre los 
medippcks q^andéíy pulsa 
P+O-M* n, suelta las 
teclas y regresa de nuevo al 
juego, la próxima vez que 
entres tendrás todas las armas. 


Si escribes C1T YBEACOMS serás el vencedor de todos los torneos. 


bSús límite de 
tiempo 


raberones 


Ahora tendrás tiempo ilimitado 
en la carrera si introduces 
IWISH. 


Con INFLATEüEGü, disfrutarás 
de unos personajes muy 
cabezones 


Haz que Lara mire hacia el norte. Entra en el inventario pulsando ESC y fíjate en la brújula: si ésta no 
es transparente, significa que Lara no está correctamente situada. Una vez que lo consigas, ve a 
Cargar partida y presiona H+E+L+P. Cierra el inventario para pasar al próximo nivel. 


Objetas Ilimitados 


VV 
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Vigilante 8 


Los coches más borricos del mundo se buscan algunas 
artimañas para hacernos más fáciles las cosas. 


CROOSE PlAYER 


Si usas como contraseña GANGS UNLOCKED podrás utilizar cualquier coche de los disponibles. 


CROOSE PÍA} FH 


CROOSE PLAYER 


CROOSE PLA YER 


CHOOSEPlAHR 


CROOSE PÍA YER 


Utiliza como contraseña GiMMt D* ALIEN 


CROOSE PLAYER 


Para ser invisible ante los enemigos introduce IVING FOREVER 


Para conseguir vehículos con ruedas gigantes: MONSTER WHEELS. 


■ Pixar, los responsables de Toy Story, siguen viviendo de las rentas de su 
película. Este nuevo juego es una muestra de ello. 

i ! iHhsjoorney 1 ' 


^tikSfOJ'nci 




jojmc) 


t l mi - itb mus* «Ir« w» 
t» •. 3ic<s a reí : ’ bird 
i i rf ihe -*Ther end o» » i# cativa 


Selecciona ant Viiil en la pantalla principal luego manten pulsado 

ARRIBA C ABA 0 - ( IZQUIERDA ? . * Una flecha 

aparecerá al fondo de la pantalla 


Manten pulsado ~ cuando aparezca la descripción del nivel que vamos a jugar Pero la 
invencibilidad solo dura mientras jugamos en esa fase.. 
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MIES 2 


M1SSES 3 


* 5 6 7 8 9 
SI lVER 


<»£ !• ▼ O BQXftt TO TEtlK 


MVS 

UD»f< 


mtfKTH 

SIflKlMX 

Kxiuirr 

CXPIft'OKt 


»i«q 


Golpes y golpes con sabor mágico a bárbaros, 
magps y amazonas... 


Muüutuucai 


Mientras juegas haz una 
pausa en el juego y pulsa 
C-ARRIBA, C-ABAJO, 
C-IZQUIERDA y 
C-OERECHA La pantalla de 
trucos aparecerá. Entra en 
el menú y utiliza los 
códigos siguientes: 


WMIC COMÍ 


magk cotíes 


MAGie cooes 


oiaaa«ÍDQ htall 


magic cooes 


MAGtC cooes 




C-DERECHA, C-ARRIBA, C-ABAJO y C-ABAJO. Con todos estos trucos podrás saltar de 
nivel, obtener todas las armas e ítems. 

Más trucas 

Modo Dios .... 

Energía a tope 
Niveles. 


..C-Izquierda C Derecha y C-Abajo 

..C-Izquierda, C-Arriba, C-Abajo y C-Abajo 

C-Izquierda, C-Derecha, C-Derecha, C-Derecha, C-Abajo y C-Arriba 

Selecciona COLLECT, entonces veras aparecer un menú en el que introduciendo 

estas combinaciones conseguirás nuevos trucos: 

Todos los artefactos.C-Arriba, C-Derecha, C-Abajo y C-Arriba 

Todas las llaves. ..C-Abajo, C-Arriba, C-Izquierda y C-Derecha 

Puzzle e Items. .C-Arriba, C-Izquierda. C-Izquierda, C- Izquierda, C-Derecha, C-Abajo y C-Abajo 


* 
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MHMimin 

| 
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tP - 


100001 


100000 ] 


. 00000 ] 


■0000] 


kR0000. 


GanteBoy Color 


Papyrus 


En la pantalla principal elige la 
opción código e introduce los 
siguientes passwords para 
escoger nivel. Dependiendo de si 
escoges al chico o a la chica 
tienes que teclear uno u otro. 


INICIO 

c£>OPCIONE$ 
UBI KET 


p CODIGO 
MÚSICA 
I SONIDO 
CREDITOS 


\ /rsw /en 


Circuitos 


Caches 


[ti ijh 

forrero 


«f cacti 

f> ■ - 

H C v D 

CnTRROR 

MSSNOID 




NIVFl I : 

Chico F+51, Chica KN4K 


NIVEL2: NIVEL 3: NIVEL 4: 

Chico 3DTS, Chica 14}B Chico F80W, Chica CND9 Chico 9N87, Chica JV B 




mxff* 




NIVEL 7; 

Chico H1WR, Chica JNTX 


NIVFL13 

Chico 8NRR, Chica 59CN 


i ~A 

NIVEL 8 

Chico C2VX, Chica 3BWX 


i- —— JL 

NIVEL 9. 

Chico 1 KS, Chica 3BWX 


NIVEL 5 NIVEL 6: 

Chico WX-O, Chica CR73 Chico 1 SN, Chica RPD9 


LloiÍEULJI 

NIVEL 14: 

Chico 1KK2, Chica R4PX 


NIVEL 10: 

Chico CTCP, Chica DS-Q 


*lr, 

NIVEL 11: 

Chico X9M, Chica TB81 


NIVEL 1 2: 

Chico 8Q63, Chica 7R+D 


NIVEL 15: 

Chico -07L, Chica 9NWN 


NIVEL 16: 

Chico VTGT, Chica 9280 


NIVEL 17: 

Chico ZHNK. Chica 5SNC 


NIVEL 18: 

Chico X3FB, Chica NO 3 


MR. Nutz 


Esta ardillita está como loca con su versión coloreada, 
de unos añitos saltando en blanco y negro... 


C Carmageddo 

n 1 

Si quieres descubrir todos los 
coches y circuitos de los 
que dispone el juego 
tan solo tienes que 
introducir como 
contraseña 

0Z6SZD[CALAVERA]V. 

~ §>' i 
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SouíCalibur 


Dreamcast no podía ser menos que otros sistemas y se ha hecho 
con un simutador-arcade con aviones supersónicos... 

i donas il/dions 


Introduce TASCAS como nombre: ahora podrás acceder a diferentes opciones extras para la carlinga y el HUD. 

Acl/var IWveies de exhibición 


Presiona a la vez L y R cuando aparezca Start en la pantalla de presentación. 


jdemás de esos nuevos niveles accederemos a otros extras que no aparecen inicialmente en el juego. 


Esta bataüita futurista con ciertos toques 
estilo «Loaded» nos ha gustado... 

i/iüas 

adicionales Granadas 


¿Qué podemos decir del 
juego de lucha de la 
temporada?... ¡Pues nada! 


Haz una pausa y presiona Presiona Abajo, Abajo, Abajo, Abajo, Abajo, Ai 
A, B, X, Y, L, R, Arriba, Arriba, Arriba, Arriba y R. 

Abajo, Izquierda y Derecha. 

Saltar ai siguiente nivel Escuda 


Presiona mientras seleccionas a tu luchador. 


Abajo, Arriba y Arriba. 


Pulsa Arriba, Abajo, 

Izquierda, Derecha, X, Arriba, 
Abajo, Izquierda, Derecha e Y. 


Presiona L, R, L, R, Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha, Y y X. 


_ \ 
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— Vuestra nn ^, 

Tun ¡o 


tation 




Nintendo 64 


't* Sube 
Baja 


Se mantiene 

'ti' 

Nueva entrada N 


Finad Fantasy VIII 

World Driver Champ. 

Squaresoft 

Midway 

Diño Crisis 

The Legend of Zelda 

Capcom 

Nintendo 

lis MetalGearSolid ■ 

Super Mario 64 

Konami 1 

Nintendo 


Seúl Galibur 


■* 


Namco 

C3 E3 E3 E3 E3 


Final Fantasy VIII 


Squaresoft 

"k" PSX ÑS4 CBC DC 


CSC: liberian Sun 

Electronic Arts 

E3 (23 QZJ E3 E3 




Mr.Nutz 

Infogrames 


Saúl Calibur 

Namco 


TheLegendofZeldaDX 

Nintendo 

■■■ ■ . 


Sonic Advenlwe 

Sega 



A Bugs Life 

Disney Interactive 


| Sega Rally 2 


ak Dino Crisis 


W Sega 


1 Capcom 

© 



w C3 GS3 QD GH3 £3 




C&C: liberian Sun 

Electronic Arts 

Homeworld 

Havas Interactive 

Raüy Cftampionstiip 

Magnetic Fields 



mmmi \ 




No podía ser de otra forma, todo el 
mundo está como loco con el nuevo 
programa de Namco, y nosotros no 
íbamos a ser menos que nadie. Y es 
que este juego ha encandilado a 
todos los buenos jugadores y se ha 
colocado en lo más alto de nuestra 
lista gracias a las cartas que habéis 
enviado... seguid así. 







Rally Championsbip 

Magnetic Fields 

PSX N64 CBC DC 


World Driver Champ. 

Midway 

ira (¿3 bu e3 E3 w 


Metal Bear Solid 


Konami 

PC •"> N64 CBC DC 





Sonic Adventure 


Gran Turismo? 

Sony 


Q 


Japón 


10 




Sega 

ri (23 QZ] G3 £01 


Jet Forcé Gemini 

Rare/Nintendo 

PC PSX N64 GBC DC 



< >: sí** 


Fita 2000 

EA Sports 


Participa y consigue^tu gorra 
exclusiva de J¡JU€Z¡QG?¿E» 

& Cía ~ 

V Elige los mejores juegos y entra en el 

sorteo de 25 gorras cada mes. 


























































El mueble 
diseñado por 
AM#4 está en la 
línea de sus 
anteriores 
producciones. 
Cómodo, ocupa 
poco espacio y 
llama la 
atención lo 
bastante como 
para atraer 
jugadores ávidos 
de emociones 
fuertes. 


En Chicago nos 
encontraremos 
con todo tipo de 
obstáculos. 

Para llegar hasta 
los diferentes 
hospitales 
tendremos un 
copiloto a 
nuestras 
órdenes. 


Al empezar tenemos un tiempo establecido que es 
la vida que le queda al paciente -así de crudo-. 

Si sufrimos algún percance... icaput! 


Antes de empezar la fase, veremos una pequeña intro 
con los accidentados acontencimientos ocurridos... 


«Emergency Cali Ambulance» muestra un aspecto gráfico similar al de «Crazy Taxi», 
aunque, no llega a su locura y velocidad. En términos de diversión son muy similares. 


desastres parecidos para impedir que nues¬ 
tro paciente se ponga peor de lo que ya está... 
Para terminar, hacemos un ruego desde Jue¬ 
gos & Cía.: pedimos encarecidamente a Sega 
que saque una versión de este «Emergemcy 
Cali Ambulance» para Dreamcast, ya que en 
algunos momentos se vuelve más divertido 
que el mismísimo «Crazy Taxi». ¡Chssst!... 
Ahora que nadie nos escucha, creemos que 
Sega ha tenido en cuenta nuestro consejo y 
pronto los privilegiados poseedores de una 
DC jugarán a pilotar ambulancias... 

Nacha 
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^Pedazo PC 

Quiero comprarme un Pentium III 
600 Mhz, con 128 MB de RAM y 
DVD 6X, lo que no está tan claro es 
la tarjeta gráfica que voy a elegir. 
Había pensado en alguna de las si¬ 
guiente lista, aunque si sabéis de 
otras que ronden los treinta bille¬ 
tes también me interesa: ATI Rage 
Fury 32 MB TV OUT, ATI Rage Mag- 
num 32 MB AGP, 3dfx Voodoo 3 
3000 PCI o Matrox G-400 Dual 32 
MB Max. Ordenádmelas por poten¬ 
cia por favor. Gracias. 

Jónathan Rubio (Zaragoza) 

Hola amigo, te recomendamos las tar¬ 
jetas por este orden: ATI Rage Fury 
32, que tiene muy buen precio y es 
bastante compatible; le sigue muy de 
cerca la Voodoo 3 3000 PCI, que en 
líneas generales es la más rápida y 
súper compatible con todos los jue¬ 
gos, pero que desgraciadamente sólo 
usa una paleta de 1 6 bits de color; la 
ATI Magnum no es ni chicha ni limoná ; 
para el final dejamos la Matrox G- 
400 que, aún siendo la mejor de todas 
técnicamente, no la podemos reco¬ 
mendar por su pésima compatibilidad 
y por los problemas que da. Nuestra 
recomendación es que te hagas con 
una TNT 2 Ultra de Creative Labs o 
Guillemot que se pasa un poco de las 
30.000 ptas. pero que da una calidad 
impresionante. 

Un consejo final: te recomendamos las 
tarjetas que lleven el chip Savage 4 
que, casualmente, son las que más se 
ciñen a tu presupuesto. 

CpLa vida no es fácil 

Tengo una duda: ¿los juegos que sa¬ 
quen en la Playstation 2 y Dream- 
cast, saldrán en ordenador? ¿Para 
cuándo «Time Crisis 2»? 

Francisco Javier Ariza (Almería) 

Muy buenas Francisco, lamenta¬ 
blemente por mucho que queramos no 
somos adivinos. Es bastante complica¬ 
do decir qué juegos van a salir para or¬ 
denador y que vengan de las dos gran¬ 
des plataformas de Sony y Sega. 
Además, sería más probable que fuera 
al revés o que, sencillamente, muchos 
de los nombres importantes -léase 
«Shenmue», «Tekken Tag Tournan- 
ment»- no salgan jamás para PC. So¬ 
bre «Time Crisis 2» se sabe poco: se 
habló de que Namco estaba presen¬ 
tando una versión especial que no ten¬ 
dría nada que ver con la recreativa. 
¿Fechas? ninguna por el momento, pe¬ 
ro la habrá. 

ICuestión de cables 

Me voy a comprar una Dreamcast y 
quiero saber si se necesita algún 
cable o periférico para los televi¬ 
sores que no dispongan de Euroco- 
nector. Si es así, ¿cuánto cuesta? 
Jaime Morales (Alicante) 


Sega, en su política de conexión a tele¬ 
visores es bastante tradicional. Para co¬ 
nectar tu Dreamcast en el televisor só¬ 
lo necesitas tener una entrada de 
antena (RF) y ya está. El precio del ca¬ 
ble viene incluido con el de la consola, 
así que no te preocupes. 

^Dreamcast al 
desnudo 

-¿Merecerá la pena comprar la 
Dreamcast o será mejor esperar a 
la Playstation 2 y a la Dolphin pa¬ 
ra ver cuál de ellas es mejor? 

-¿Le pasará a Dreamcast lo mismo 
que ocurrió con Saturn? 

-¿Llegará a España el juego «Sea- 
man: The Forbiden Pet»? 

-¿Sacarán algún «Age of Empires»? 
-En un futuro no muy lejano, ¿exis¬ 
tirá un mando DualShock como el 



de Playstation? 

-¿Cuál es el juego que me reco¬ 
mendaríais en el caso de que me la 
comprara? ¿Por qué? 

-¿Sabéis si saldrá una serie tipo 
Platinum para ésta consola? ¿Cuál 
será su precio? 

-¿Habrá más juegos de platafor¬ 
mas además de «Sonic Adventure»? 
Alejandro Saéz (Madrid) 

Hola Alejandro, allá vamos con tu la- 
aaarga lista de preguntas. 

-De primeras, comprarse una Dream¬ 
cast merece la pena, otra cosa es que 
quieras esperar a ver los triunfales o 
desastrosos movimientos de Sony y 
Nintendo. Aún así, me la compraría ¿ 
con los ojos cerrados. 

-Visto lo visto, nos parece muy c 
fícil que ocurra lo mismo, casi 
imposible diríamos. Dream¬ 
cast es una grandísima 
consola con una facili-1 
dad de programación que 
sorprende, y cada vez hay 
más títulos disponibles. 

-Este simulador de vida acuática a lo 
Tamagotchi es bastante improbable 
que llegue a nuestro país por ser dema¬ 
siado japonés. Aunque nunca se sabe, 
los Tamagotchi invadieron España y... 
-Microsoft ha tomado parte del pro¬ 
yecto Dreamcast y se comentó que 
muchos juegos de la compañía de Bill 
Gates podrían aparecer. Si esto es así, 
la serie «Age of Empires» sería un can¬ 
didato obligado. 

-¿Un Dual Shock para Dreamcast? no 
creo que sea necesario, el mando que 


trae la consola de por sí es analógico 
y si le añades el Vibration Pack po¬ 
drás sentir muchos temblores en tus 
manos... 

-Te podemos recomendar muchos y 
todos ellos por razones de calidad y 
juego. Por este orden «Virtua Fighter 
3 TB», «Soul Calibur», «Sonic Adventu¬ 
re», «Sega Rally 2», «Virtua Striker 
2000.1» y «Crazy Taxi». 

-Es demasiado pronto para poder afir¬ 
marlo, pero si nos dejamos llevar por 
las iniciativas de las otras compañías 
es más que probable. ¿El precio? todo 
depende de Sega. 

-Claro que sí. «Croe 2» está en proce¬ 
so y si quieres un plataformas con ac¬ 
ción 3D excepcional, «Shadow Man» 
está en camino . _____ 

fl^Lara mon amour 

Tengo un PC y.. 

-Entre «24 Horas de Lemans» y «Rally 
Championship» ¿con cuál os quedáis? 
-¿Cuál es mejor, «Fifa 2000» o «PC 
Fútbol 2000»? 

-¿«Tomb Raider II» es mejor que la 
cuarta parte recién estrenada? 
-Cuál me recomendáis de estos 
tres juegos: «Dracula», «Final Fan- 
tasy VIII» o «Unreal Tournament». 
-¿Cuál es el mejor juego de pesca 
que hay para PC? 

-¿Me podéis decir qué pasa en el 
final de «Tomb Raider II»?, no con¬ 
sigo acordarme y el juego se me ha 
perdido. 

-De los joystick que hay ahora en 
el mercado, ¿cuál os parece el me¬ 
jor por menos de 5.000 ptas. que 
sea, además, súper compatible? 
-¿Cuál es el mejor juego de fórmu¬ 
la uno para Playstation? 

Jaime Morales (Alicante) 

-Si te gustan las carreras de resisten¬ 
cia hazte con el juego de las «Las 24 
Horas de Lemans». En cambio, si pre¬ 
fieres sentirte como Carlos Sáinz al 
volante «Rally Championship» es tu 
elección. Si te da igual, el último es 
infinitamente superior. 

-Son diferentes: si quieres tener un 
juego completísimo sobre la liga espa¬ 
ñola y que además sea 
divertido, «PC Fútbol 
2000» es la mejor op¬ 
ción. Sin embargo, «Fifa 
2000» es superior en otros 
aspectos menos simulado¬ 
res. En precio, «PC Fútbol...» 
solo cuesta 2.995 ptas. 

En términos generales, la 
cuarta parte de «Tomb 
Raider» es superior. El ar¬ 
gumento es más mo¬ 
lón y los gráficos 
están mejor he¬ 
chos y con unas 
curvas:) muy in¬ 
teresantes... 

-Empatados están «Unre¬ 
al Tournament» si pre¬ 
fieres acción y «Final Fan- 
tasy VIII» si te gusta el RPG exquisito. 
«Dracula» queda el último aunque no 
es nada malo. 

-Uno de los juegos más interesantes 
de pesca para PC es «BASS Masters 
Classic: Tournament Edition» ya que 
cuenta con el patrocinio de la famosa 
revista americana de pesca. 

-¡Pero hombre! ¿Cómo te lo vamos a 
decir? pobrecitos los que no se lo ha¬ 


yan pasado aún. Nada, nada, a aca¬ 
bárselo otra vez tocan... 

-Por menos de 5.000 ptas. puedes 
elegir entre PC Phantom 2 de Logic 3, 
Wingman Extreme de Logitech y el 
Top Gun de Thrustmaster. Aunque es¬ 
te último es bastante antiguo. 

-Entre «Monaco Gran Prix» y «Formula 
Uno 99», nos quedamos con el título 
de Psygnosis. Todos sus apartados nos 
hacen ponernos a 300 Km/h. 

^Viejos tiempos 
by Capcom 

He oído hablar del juego «Capcom 
Generations» que trae cuatro CDs 
para Playstation, pero no sé exac¬ 
tamente qué juegos ni cuántos vie¬ 
nen en este pack. 

¿Me podriáis ayudar? 
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Anónimo (Guipuzkoa) 

Hola Sr. Anónimo... 

«Capcom Generations» es una fantástica 
recopilación de viejas glorias de la com¬ 
pañía japonesa y contiene la nada des¬ 
preciable cifra de trece clásicos, todos sú¬ 
per antiguos y súper divertidos. Entre 
ellos, los «Commando», «Gunsmoke», 
«Mercs», «Super Ghost'n Ghouls», «Ghost'n 
Goblins», «1942», «1943» y algunas ver¬ 
siones especiales, amén de un montón de 
material gráfico exclusivo y una breve 
historia de cada uno de ellos. Si has juga¬ 
do con ellos alguna vez... 
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Bases en la página 82. 
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¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía (Hobby Press, S.A.) 
C/Pedro Teixeira 8, 5* Planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre. Consultorio Técnico 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico.juegos&cia © hobbypress.es 


68 juegos. 
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Sin duda una de las i* 

mejores pistolas que M ^ ^ 
se pueden encontrar ^ ^ 

en el mercado, cuen- B 
ta con un pedal de ^ ^ 
recarga para emular 
con soltura a las mejores recreativas. 
También está dotada de una precisa 
mirilla telescópica para no errar en los 
disparos. Soporta los modos Konami 
Playstation y Namco Guncon, es com- 


S¡ eres un fanático de Internet o, 
A por el contrario, no quieres gas- 
tarte una pasta todos los meses 

■ en cintas o CD vírgenes, Diamond 

■ nos ofrece este revolucionario 
y reproductor portátil de ficheros 
| de audio en formato MP3 con el 

que, por sólo 28.990 Ptas., podre- 
I mos disfrutar de la mejor música 
I con calidad digital. Eso si, es im- 
I prescindible tener un PC... 


patible con Dual Shock y, a pesar de 
su tamaño, es una de las más cómodas 
que existen. Una opción perfecta para 
los aspirantes a Clint Eastwood que so¬ 
lamente cuesta 8.990 Ptas. 


Este mes os ofrecemos la posibilidaa de escuchar 
música, correr un rally, pilotar un avión o 
disparar a discrección. Y todo ello sin perder el 
rumbo gracias a un reloj GPS que nos indica el 


lugar exacto en el que nos encontramos 


Logic 3 nos ofrece un buen volante j 
que, pese a no contar con pedales, ' 
es totalmente compatible con Dual 
Shock. Además, su reducido tamaño 
-20 cm. de diámetro- esconde una 
gran calidad. Por sólo 6.990 Ptas. 


Como su nombre indica, 
J este joystick es el sucesor 
y del Phantom y como podéis 
f comprobar es idéntico a la pri¬ 
mera versión, pero con la opción 
de poder conectarlo al puerto 
USB -cosa que el primer joystick 
no tenía-. A pesar de los pocos 
cambios, es uno de los mejores 
por su gran comodidad, calidad 
^ y respuesta. Además viene de 
■ serie con un stick acelerador 
para diestros -¿y los zur- 
^ dos qué hacen?- . 

Sólo cuesta 6.990 
1^. Ptas. 


Desde ahora los marineros no 
perderán el rumbo, ya que ca- 
sio ha fabricado el único reloj 
con un posicionador GPS. ¿Que 
no sabéis qué es eso? No es otra 
¡Sm cosa que un dispositivo que nos in- 
M dica el lugar en el que nos encontrá¬ 
is mos desde cualquier parte del mundo. 

Para conseguir este objetivo se vale 
de la señal de 27 satélites de comuni¬ 
caciones. Aunque más que un reloj de 
pulsera parece uno de cocina -por el ta¬ 
maño-, su precio es de 17.000 Ptas. 


Compatibilidad total es lo que nos ofrecen 
estos sensacionales altavoces ya que son 
compatibles con: Playstation, Dreamcast, 

PC, Macintosh, Nintendo 64, Walkman, 
Discman, Mini Disc y reproductores de 
MP3. ¡Vamos, que todo lo que suena se 
puede conectar a estos monstruos de ^ 
300 watios y tres vías Sub-woofer Spea¬ 
ker Systeml Además del modelo que os ! 
ofrecemos, Logic 3 ha lanzado al mercado | 
otro con motivos decorativos en azul trans- 
párente, para hacer juego con la serie ¡Mac de 
Apple. Su precio es de 12.990 Ptas. 
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¿Héroe o villano? 


'Í/JA 


GrQfiCoS 


La opción más apetecible e intere¬ 
sante que ofrece «Bleem!» consiste 
en la posibilidad de mejorar los gráfi¬ 
cos a través de las opciones gráficas 
de las tarjetas 3D. Gracias al omni¬ 
presente Direct 3D, podemos ver 
nuestros juegos de PSX favoritos con 
filtrado de texturas, mayor resolu¬ 
ción y muchísima más nitidez. Adiós 
a los píxels y las ralentizaciones. 

Los juegos de Playstation no fueron 
diseñados para aprovechar estos 
efectos gráficos, por lo que la acele¬ 
ración 3D no siempre funcionará co¬ 
rrectamente. Por eso, las opciones 
gráficas son totalmente per- 
Dnalizables, pu- 
diendo activar 
o desactivar 
por separado 
cualquier efec¬ 
to que desee¬ 
mos. Que luego 
funcione... eso 
es otro cantar. 


bleem! Graphics Seltings 
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Fii Sere^n | Wndowed Mede X H rdware | Ac . v «i | 

; P En^JD Hardware Accelrfdfion- 

! 3t*ver ¡Controlador de pantalla primaria ÍDirect3D HAL) 


• Quafity Settngs - — —— - ——- 
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Desde su aparición como un simpleproyecto desde algunas páginas de 
internet, Sony no ha dudado en vetar su difusión alegando que se violaban sus 
legítimos derechos sobre el hardware de Playstation. Pero la justicia ha 
dictado sentencia y «Bleem!» es ahora un producto completamente legal. 


V 



D esde hace unos años, existen diver¬ 
sos emuladores basados en un gran 
número de sistemas de entreteni¬ 
miento para PC. Todos ellos han acarreado 
sus correspondientes polémicas, discusio¬ 
nes e incluso problemas - 

legales, ya que suponen, 
en cierta medida, una 
burla a los equipos que 
han desarrollado las pía- * " .„ 1M - 

taformas que son emu¬ 
ladas. Sin embargo, la 


aparición de Bleem!, el primer emulador 
legal, ha roto muchas barreras y abre 
nuevos horizontes para futuros proyec¬ 
tos basados en otros sistemas. 
Generalmente, los emuladores son simple- 
- mente eso: pro¬ 
gramas que, apro- 
1 vechando las 

1 i inmensas capad¬ 
or- dades de los or¬ 

denadores perso- 
'V/ m nales, imitan a 

á, través de ficheros 
' cada uno de los 

„ chips del hardwa- 
l Égmm \ w re que intentan 
reproducir. De ahí 
los problemas le- 
« gales, ya que se produce un 
j -; ] plagio y una violación de los 

i derechos de propiedad inte- 
| lectual. 

á/ | Conscientes de esta proble¬ 
mática, un grupo de picaros 
ingleses decidieron darle la 
vuelta a la tortilla y crear un 
programa para PC a través del 
cual funcionasen todos los vi¬ 


deojuegos diseñados para Playstation. 
Pero eso sí, sin copiar ni basarse en los 
chips que componen la consola gris de 
Sony. El experimento fue tomando forma y 
la primera beta de «Bleem!» apareció en 
internet, moviendo ríos de tinta, cientos 
de miles de descargas del producto y un 
sinfín de especulaciones acerca de su lega¬ 
lidad. Y es que la apuesta era, cuando me¬ 
nos, ambiciosa. En contra de lo que suele 
suceder, la página web de «Bleem!» expli¬ 
caba bien a las claras que el producto que 
ofrecían no era un programa pi- ¡— —— 
ratilla de tres al cuarto, sino que I 
se trataba de un software co- ’ •— ¡ 

mercial que sería distribuido or- , * 
dinariamente previo pago de 

unas 20.000 pelas -más o me- i _ 

nos el precio de una Playsta- | 
tion- Y el caso es que «Bleem!» : 
era, y es, un programa más que 
apetecible porque lejos de con- ; —— 

formarse con la proeza de emu¬ 
lar el funcionamiento de la con- : 
sola, ofrece sustanciosas mejoras 
como una mayor resolución y • 
compatibilidad con las mayoría 1 
de tarjetas 3D del mercado. En 


otras palabras, desarrollaron un programa 
del que se podía decir, sin temor a equivo¬ 
carse, que era mejor que una Playstation. 
Eso, obviamente, en teoría. 

Ni que decir tiene que Sony recibió la noticia 
como poco humor, y se puso manos a la obra 
para intentar detener el fenómeno «Ble¬ 
em!». La compañía nipona presentó las co¬ 
rrespondientes demandas y llevó el asunto a 
los tribunales, denunciando la violación de 
sus derechos de propiedad intelectual. 
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Si el tema ya estaba calentito, y por si Sony 
no estaba todavía lo suficientemente frus¬ 
trada, la justicia dio la razón a los desarro¬ 
lladores de «Bleem!», alegando que éste 
no era un emulador propiamente dicho, si 
no que, como antes reseñamos, ni copia, ni 
emula, ni funciona como una Playstation. 
Así pues, «Bleem!» funciona y campa a sus an¬ 
chas en su porción de mercado, ofreciendo in¬ 
cluso más posibilidades que la propia consola. 
Pero, por supuesto, no todo son ventajas. 
'Bleem!* hace funcionar todos los títulos 
aparecidos antes de su lanzamiento, pero 
presenta incompatibilidades con los jue¬ 
gos de reciente aparición por lo que el 
usuario necesita bajarse periódicamente 
las actualizaciones correspondientes. Por 
otro lado, no todos los juegos funcionan 
exactamente como deben. Dependiendo 
del ordenador, los juegos pueden funcio¬ 
nar demasiado rápido demasiado despa¬ 
cio, perder la geometría, invertir la paleta 
de colores o incluso cambiar el orden de 
las capas de vídeo. Comprar “Bleem!» es 
legal, sin embargo su precio es muy eleva¬ 
do y el funcionamiento de los juegos sigue 
dando problemas. Si estás pensando en ad¬ 
quirirlo sería recomendable que probaras 
una demo para saber cuán compatible es 
con tu PC. ¿PC y Playstation? 

Daniel 


Interf 


\) bleem! Controller Settings 


A diferencia de los 
dores convencional! 
em!» cuenta con un 
ce muy sencillo y 
que no requiere nin 
nocimiento ni habili 
aspecto es idéntio 
cualquier ventana 
dar de Windows, < 
correspondientes 
herramientas y op¬ 
ciones agrupadas 
en las pestañas de 
la parte superior. 
Entre'estas, conta¬ 
mos con un mana¬ 
ger que nos permite 
crear y utilizar a 
nuestro antojo 
tantas Memory 
Card como necesi¬ 
temos. 

También se pueden 
personalizar los 
controladores -ya 


sean teclado o cualquier 
otro periférico- así como 
el sonido, el tipo de CD- 
ROM que vamos a utilizar 
o el aspecto de las intros y 
secuencias animadas 
-que aparecen al principio 
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Mantiene casi la misma calidad de sonido que un CD, es 
manipulable desde cualquier ordenador y ya se pueden 
adquirir reproductores de bolsillo. ¿Ha llegado el futuro? 




La web por excelencia de los MP3 nació ha¬ 
ce más de dos años como una página donde 
se podían conseguir temas musicales sin 
pasar por taquilla. Por fortuna pronto cam¬ 
bió y hoy en día es un magnífico portal en el 
que se ofrece música no comercial, com¬ 
puesta e interpretada por grupillos y aficio¬ 
nados de todo el mundo, manteniendo así 
la legalidad de sus contenidos. 
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diariamente, y como comunidad, ofrece la 
posibilidad de recibir avances y exclusivas 
a través de una lista de correo electróni¬ 
co, así como chats, fórums y otras activi¬ 
dades que solo se pueden disfrutar estan¬ 
do conectados a la página. De estas 
actividades destaca la posibilidad de es¬ 
cuchar los MP3 directamente desde la 
web, a través del streaming, como si de un 
Real Audio se tratase. Para ello sólo hace 
falta una conexión estable a internet de 
56kb o superior -RDSI, cable o ADSL-. 
Aunque hay cabida para todos los géne- 
ros y estilos de música, los editores de Ra- 


S¡ lo que buscas, aparte de los ficheros MP3 
en sí, es uno de los reproductores portátiles 
de este formato de audio, Amazon, la todo¬ 
poderosa macrotienda on-line, es la mejor 
opción para que puedas decidir cuál de 
ellos comprarte. Para encontrar los repro¬ 
ductores de MP3 en esta inmensa página, 
debes dirigirte a la sección Electronics & 
Software e introducir portable audio & vi¬ 
deo en la casilla de búsqueda. Inmedia¬ 
tamente podrás obtener información sobre 
los modelos Rio de Diamond, los F20 de E¡- 
ger Labs, y muchos otros, con un gran archi¬ 
vo documental y fotográfico y con precios 
-en dólares americanos- incluidos. Ade¬ 
más, se incluye una review sobre el produc¬ 
to con la puntuación y opinión correspon¬ 
dientes, y una nota navideña indicando si el 
producto ofrece algún regalo o descuento 
en estas fechas. 


ras una larga evolución de los for¬ 
matos de audio para PC, el MP3 se 
ha convertido en un estándar gra¬ 
cias a su tremenda compresión de tamaño y a 
su gran calidad de audio -casi a la altura del 
WAVE o el CD Audio-. De hecho, el MP3 es el 
único formato que ha trascendido las barre¬ 
ras de los ordenadores para llegar al audio de 
bolsillo. Por eso, muchos afirman que los re¬ 
productores portátiles de MP3 son el mejor 
invento de la década en lo que a música se re¬ 
fiere. Allá ellos, aunque nosotros, por el mo¬ 
mento, preferimos el Minidisc. 


Actualmente, MP3.com es todo un busca¬ 
dor con un diseño sospechosamente pareci¬ 
do al de Yahoo! 

Los contenidos -siempre musicales- están 
divididos por categorías, cada una de ellas 
con varios miles de canciones. Lógicamente 
no es posible acceder a temas de grupos fa¬ 
mosos, pero si buscamos, por ejemplo, Che¬ 
mical Brothers, se nos ofrece una lista de 
grupos con estilos similares. Los MP3, ade¬ 
más, no vienen solos, ya que la editorial se 
ha currado una completísima ficha de cada 
uno de los conjuntos disponibles. 

Además de todo esto, la página cuenta con 
una lista de los cuarenta -no podía ser otro 
número- singles más descargados que se 
actualiza cada semana. 


Radiospy.com 


La música en MP3 en¬ 
cuentra un templo de la 
sabiduría en esta página 
llamada RadioSpy, a la 
que se puede acceder 
tanto por www.ra- 
diospy.com como por 
www.mp3spy.com. 
Realmente, no es una pá¬ 
gina propiamenete di¬ 
cha, sino una mezcla en¬ 
tre revista on-line y 
comunidad virtual, reco¬ 
giendo lo mejor de am¬ 
bos formatos de web. 
Como revista, tiene en¬ 
trevistas, noticias y re¬ 
portajes actualizados 


dioSpy hacen especial hincapié en la mú¬ 
sica electrónica, poniendo a nuestra 
disposición inestimables sesiones House, 
Hip-Hop, Teckno y Funk. 

Además, debido a la alta afluencia de pú¬ 
blico, los editores de ésta web están de¬ 
sarrollando un programa específico para 
escuchar MP3 desde la web -ya está dis¬ 
ponible la primera beta-. Si os gusta la 
música electrónica, no os podéis perder 
RadioSpy. 
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La cantidad de contenidos de amazon per¬ 
mite acceder rápidamente a secciones rela¬ 
cionadas con el tema como software para 
PC, libros y links a las páginas de los corres¬ 
pondientes fabricantes. 

También es 
cierto que a la 
hora de com¬ 
prar hay que 
asegurarse de 
que la opera¬ 
ción y el sitio 
son seguros. 
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Todo indica que los juegos de Atletismo 
van a salir como churros por esta 
época... y todo gracias a las olimpiadas 
de Sidney que han logrado despertar 
un género que parecía muerto. 


HlIJilJ UJ JJUJ-Lj 


I as olimpiadas casi han llegado, y con 
ellas seguro que nos abrumarán las 
compañías con juegos de atletismo 
-lo que quiere decir que nos lo pasare¬ 
mos en grande compitiendo por conse¬ 
guir la medalla de oro-. 

El primer juego de este tipo que despun¬ 
tó, hace años, fue una legendaria recrea¬ 
tiva de Konami que ilusionó a todo el 
mundo con sus simples pero entreteni¬ 
das pruebas. Efectivamente, estamos ha¬ 
blando del primer «Track & Field», que 
fue el inicio de una saga que llega hasta 
el día de hoy. Y es que Konami va a poner 
a la venta en 
breve la segun- 
da parte de un 

[m, aprovechan- 
JHfc „ do el tirón 


de los juegos olímpicos, puede convertir- Pero no todos los títulos de Atletismo 
se en uno de los juegos más vendidos del utilizan las olimpiadas como excusa paral 
año. Además, con la pinta que tienenlos visitarnos: el juego que lanzó Sega para 
gráficos, sólo queda esperar que sea di- su Saturm -allá por el 97- llamado 
vertido para competir contra otros ami- «Athlete Kings» pasó con más pena que 
gos o familiares. Prueba de la tradición gloria a pesar de tener unos gráficos im- 
de títulos olímpicos es el que lanzó US presionantes. iAh, y nos os olvidéis del 
Coid -hoy Eidos- llamado «Olympic español «PC Atletismo 2000»! 

Gold» con motivo de ¡ , j y j i 

las olimpiadas de Bar- I _ 

celona: fue todo un I BIpLiJ WEBirj 

éxito de ventas para | 

Mega Drive. 


20 JORNADA 16 01 2000 
Rayo Atlético 
R Sociedad Sevilla 
Celta Oviedo 
Zaragoza Barca 
Racing Valencia 
íspanyol Málaga 
Alavés - Deportivo 
Betis Atnletic 
Valladolid Numancia 
R Madrid Mallorca 


21 JORNADA 23 01/2000 
Mallorca Rayo 
Atlético Real Sociedad 
Sevilla Celta 
Oviedo Zaragoza 
Barcelona Racmg 
Valencia Espanyol 
Málaga Alavés 
Deportivo Betis 
Athletic Valladolid 
Numancia Real Madrid 


22 JORNADA 3.0/01/2000 
Real Sociedad Rayo 
Celta Atlético 
Zaragoza Sevilla 
Racing Oviedo 
Espanyol Barcelona 
Alavés Valencia 
Betis Málaga 
Valladolid Deportivo 
Real Madrid Athletic 
Numancia Mallorca 


23JORNADA 06 02 2.000 
Mallorca R Sociedad 
Rayo Celta 
Atlético • Zaragoza 
Sevilla • Racmg 
Oviedo Espanyol 
Barcelona Alavés 
Valencia Betis 
Málaga Valladolid 
Deportivo Real Madrd 
Athletic Numancia 




MEñ 280IÜ para Same 8ov Color* 

la Fifamonm sigue su curso año tras año y esta vez es la 
Carne Boy Color la que recibe el juego de EA Sports con la 
coletilla de 2000 Aunque no cuenta con los buenos gráfi 
eos de sus dos grandes competidores. «Ronaldo V 
Pootbal- e «ISS 99*. seguro que este cartucho acaba lide¬ 
rando las listas de éxitos por aquello de contar con 
Guardtola en la carátula lo mejor de esta versión es el 
one que se da con el FIFA original que allá por el 94 cau 
tivó a todos los usuarios de Mega Dnve 




24 FANTASTICAS PEGATINAS DE TUS 
PERSONAJES FAVORITOS (350 Ptas) 


+3 POSTALES NAVIDEÑAS DE REGALO (350 Ptas) 


cojeas 


JUEGO 

+7 CALENDARIOS DE BOLSILLO 
PARA EL 2000 (350 Ptas) 


Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es 

* Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva. 


































Los discos 


masr 


vendidos del ano 


■ Son los artistas que salen en la tele quienes más 

¿ discos venden? ¿Sonar en Los 40 es sinónimo de 
éxito? ¿Es ese cantante apoyado publicitariamen¬ 
te con grandes cantidades de dr et as 

fans 7 ¿La gente compra más d scos españoles o extran¬ 
jeros 7 Lee este resumen de los discos mas vendid , e 
nuestro país durante 1999 y podrás contestar a estas 
preguntas y a alguna más, ademas de lle¬ 
varte unas cuantas sorpresas 
De los editados durante 1999 en nuestro 
país, el disco más vendido es "Atado a tu 
amor", de Chayanne, con más de 600 000 
unidades Sin duda el rollo latino está de 
moda porque "Amarte es un placer de 
Luis Miguel ha llegado al medio millón -de 
sus romances también se consumieron 
ingentes cantidades en 1999-, "Ricky 
Martin* del cantante del mismo nombre a 
las 300 000, y a la misma cantidad el roe k 


rosa de los grandes éxitos de Maná. Otros triunfadores 
como Jenmfer López -" )n thc 6" irlos . ,ve$-' F 
amor de mi tierra"- se han quedado en las 100 000 
copias Y aunque sea originario de 1998, no hay que 
olvidar "Vida loca" de Pancho Céspedes, que superó las 
400.000 unidades vend das en el segundo semestre del 
99 Desde luego, estas c ‘as atinas son mucho más ele¬ 
vadas que las alcanzadas por 
rockeros anglosajones como Red 
Hot Chili Peppers y su "Califor- 
nication", o Texas y su "The 
Hush M 100.000. 

En el apartado nacional, más de 
400 000 discos se han vendido 

1 "’ u.e Sat a, "19 días y 

500 noches" Enrique Iglesias, 
ton "Enrique”, ya ha superado 
las 200 000 copias y otras 


200.000 c 
álbum de Dover, I 
del I 

50 000 del ¿ 
cárcel deC 
por primera \ 

Trs 
(un i 
sol" de l 


tantas con "Cosas del amor"; 
Bosé, con sus grandes éxitos, las 
300 000 "Versión Original" y 
Un mar de c onfum/a", de Pre¬ 
suntos Implicados y Luz, respec¬ 
tivamente, están en las 200 000 
cada uno. Café Quijano y su 
"extraordinaria paradoja*' supe¬ 
ró las 100.000 La rumba racial 
de Camela ha seguido cosechan- 
estar sin él" se han adquirido 
y CDs; y también entre las 
hay que destacar a Maíta 
hay luz sin d lía", y Keta- 
Si del rock 
i las 
tercer 


bolsillos" de Manolo García 
(600000), "Tierra de ñadí 
del gaitero Hevia (500.000), 

"Depende" de Jarabe de Palo 
(medio millón), "Aprendí/ de 
Malú (300 000), EBS " de 
Ella Baila Sola (300 000), ios 
grandes éxitos de Duncan 
Dhu (200 000), y, por supues 
to, "Más" de Alejandro Sanz 
(dos millones) se editai o n en años anteriores, aunque en 
1999 se haya seg . io vendiendo muy bien 
El éxito nostálgico de! 99 ha sido para "A mis niños de 
treinta años"; los papás cuarentones han comprado 
400 000 copias con la mentirosa excusa de que lo escu¬ 
charán sus hijos También !e ha ido de perlas a "Tatuaje" 
(más de 200 000), un álbum de coplas adaptadas a los 
noventa por las más rutilantes estrellas pop del lugar Y 
no hay que olvidar el re( opilatorio de Abba, más de 
medio millón, n¡ los dos discos kitchs de El Chaval de la 
Peca, más de 250 ooO copias entre ambos 
Entre los artistas dir gidos a las generaciones que han 
superado las iremta primaveras están Celine Dion 
(200 000 discos de * AII the way A decade of song") o 
Vonda Snepard con las canciones de la serie de televi¬ 
sión "Ai y McBt a " (300 000) Y en el apartado defans, 
los tndis< utibles triunfadores han sido Backstreet Boys, 
mas de 400 000 discos vendidos de "Millenmum", y Brit- 
ney Spears, con 300.000 de su álbum 


Sé previsor y ahorra... que 
vienen las megaestrellas del Pop 


T as megaestrellas del pop rock 
[I internacional más previsoras ya 
L han empezado a reservar grandes 
recintos para ofrecer sus conciertos 
en España en el año 2000; así que ya 
sabes, sé previsor como ellas y 
empieza a ahorrar, que los precios no 
son baratos. Los grupos más madru¬ 
gadores son Smashing Pumpkins, que 
toca en Madrid el 16 de Enero, y Pet 
Shop Boys (el mismo día en San 
Sebastián, el 18 en Granada, el 19 en 
Madrid, el 20 en Valencia, y el 21 en 
Barcelona). Ya en Febrero, será oca¬ 
sión de calentarse el cuerpo con el 
.rock combativo de Rage Against The 
¡Machine (el 3 en San Sebastián, el 4 
en Leganés, Madrid, y el 5 en Barce¬ 
lona), o con el más melódico de 


Ocean Colour Scene (el 11 en Barce¬ 
lona, el 12 en Vergara, Guipúzcoa, el 
15 en Valencia, y el 16 en Granada). 
Simply Red estará con nosotros los 
días 12 y 13 de Marzo, en Barcelona 
y Murcia, respectivamente; y el 
mismo mes (del 7 al 11 en Pamplona, 
Barcelona, Madrid, Jaén y Murcia), 
Alan Parsons. El rock duro de Dream 
Theatre nos visitará en Abril (15 en 
Barcelona, 16 en San Sebastián y 18 
en Madrid), y los dos días siguientes 
estará Five en Barcelona y Madrid, 
respectivamente. Y, finalmente, la 
última semana de Mayo y la primera 
de Junio estarán dedicadas a Sting, 
que actuará en Bilbao, Alicante, Gra¬ 
nada, Barcelona, Valladolid y Santia¬ 
go de Compostela. 
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U ims rmidrujiradora 


L a compañía discográfica de Ana Torro- 
ja quiso que su segundo disco en soli¬ 
tario, "Pasajes de un sueño", fuera el 
primero del año 2000 en España y por eso lo 
puso a la venta en fecha tan madrugadora y 
poco habitual para un lanzamiento disco- 
gráfico como el 2 de enero (cuando ya se ha 


pasado la mayor parte del efecto 
consumista navideño y las grandes 
superficies no dejan espacio en sus 
estanterías para alguien que no 
se llame, por ejemplo, 

Ana Torroja). Estrategias 
de marketing. 


Noridas 


LA MHOMANÍA 
SUBE ALA CABEZA 

Lennon ya está en este mundo. No 
se trata de John el Beatle, por 
supuesto, sino del hijo de Liam 
Callagher, el de Oasis, y Patsy 
Kensit. A algunos la mitomanía se 
les sube demasiado a la cabeza. 
Aunque... peor es lo de Cher, que 
está encantada con una muñeca 
idéntica a ella (algo así como una 
barbie sin operar) que se ha vendido 
estas navidades (en el prospecto no 
se indica si perjudica a la salud). 

WHB, OTRO DINOSAURIO 
QUE REGRESA 

Tampoco The Who ha podido resis¬ 
tir la tentación de volver a los esce¬ 
narios, pese a que "My generation" 
sólo sirva para vender helados o 
para que se le caiga la baba a viejos 
abuelos mods que aún conservan los 
discos de vinilo. El grupo ha decidido 
volver al estudio de grabación. 
Pronto habrá sobrepoblación de 
dinosaurios en la tierra. 

. LOS CHICOS DE KISS 
SOLO SE HABLAN EN LOS 
TRIBUNALES 

Los chicos de Kiss, el mítico grupo 
de rock que convirtió el cómic en músi¬ 
ca -¿o fue al revés?-, se llevan muy 
mal y resuelven sus asuntos en los tri¬ 
bunales. Como casi siempre, la culpa la 
tiene el dinero, en este caso de los 
royalties. El guitarrista Vinnie Vincent 
dice que Paul Stanley y Gene Simmons 
le han estafado nada más y nada 
menos que dos millones de dólares. 

SE PREPARA UN 
HOMBUAJE A NIRVANA 

La industria del disco sigue con los 
homenajes, preferiblemente si se rea¬ 
lizan a mitos muertos. Ya está en mar¬ 
cha el dedicado a Nirvana del que 
todavía se sabe poco, aunque parece 
que predominarán las bandas de 
Seattle y Nueva York, y que Steve 
Jones producirá varios de los temas. 



Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es 
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Música, humor y dibujos son sinónimos de Disney aunque en 
esta ocasión la fórmula está estructurada a través de ocho 
capítulos independientes. 


El pato Donald no ha querido perderse la oportunidad de actuar 
con su amigo Mickey y, de paso, entrar a formar parte de 
uno de los futuros clásicos de la animación. 


Los juegos de luz, colores y 
formas son el camino ideado 
por Disney para ofrecernos 
imágenes de una belleza 
incomparable. 


Aunque actualizado tecnológicamente a los tiempos que 
corren, «Fantasía 2000» mantiene un aire muy diferente 
frente a producciones estilo «Tarzán». 


Un nuevo concepto de música y dibujos animados 


«Fantasía 2000» se estrenó en España el diez veces mayor que el convencional de 

pasado 1 de enero en la Ciudad de las las películas de 35 milímetros, y que se 

Artes y de las Ciencias de Valencia, donde muestra en toda su grandeza cuando se 

se podrá ver hasta el 28 de Abril. Poste- proyecta sobre una pantalla gigantesca, 
nórmente, allá por el mes de Julio, estará 

ya, como cualquier otro largometraje, en Modernización de un clásico 
multitud de cines de toda España. «Fantasía 2000» es, en realidad, la moder- 

¿Por qué la factoría Disney ha preparado nización de un clásico largometraje de 

de manera tan complicada este lanzamien- animación que se estrenó en 1940, el pri- 

to? Porque, además -- — - — - mero en la histo- 

de utilizar las más ria con sonido 

modernas técnicas estereofónico. El 

de animación, suceso tuvo lugar 

«Fantasía 2000» se i en la ciudad de 

ha creado en un Nueva York y 

formato muy & ¿ . v - para conseguir el 

espectacular, bau- w efecto se coloca- 

tizado como Imax, ” ron noventa alta¬ 

voces en el cine. 
Que se diera tanta 
importancia al 
sonido no era un 
capricho de mag¬ 
nates cinemato¬ 
gráficos. Las ver¬ 
siones antigua y moderna de «Fantasía» 
son una colección de piezas musicales 
asociadas a dibujos animados; así que de 
nada sirve una pantalla maravillosa si los 
altavoces no están a la altura del resto de 


Ocho historias diferentes 

En «Fantasía 2000» se mantiene una de las 
piezas del clásico de 1940, "El aprendiz de 
brujo" protagonizado por el ratón Mickey 
Mouse, pero los otros siete son nuevos. La 
"Sinfonía n° 5" de Beethoven narra una 
lucha de diversos objetos. "Pompa y cir¬ 
cunstancia" está protagonizada por el 
pato Donald. Para "Pinos de Roma" se uti¬ 


lizaron imágenes creadas por ordenador. 
"Rhapsody in Blue" está ambientado en el 
mundo del jazz. "El soldadito de plomo" 
mezcla imágenes realizadas a mano con 
otras creadas por un programa informáti¬ 
co. "El Carnaval de los animales" es una 
historia protagonizada por flamencos y 
todo termina con un espectacular número 
llamado "El pájaro de fuego". 


Casi todas las piezas 
musicales de la 
película original 
pertenecían a 
composiciones clásicas. 


«Fantasía» supuso una original forma de 
mezclar imágenes y música en un 
espectáculo lleno de color. 


Para realizar es capítulo del soldadito de plomo se mezclaron técnicas tradicionales 
de animación con el uso del ordenador... 


la producción, 










Spiderman, el hombre araña nacido de 
los dibujantes de Marvel, no tiene suer¬ 
te con el cine. Ya ha protagonizado 
alguna película de bajo presupuesto 
más aburrida que una consola sin jue¬ 
gos, y ahora que los grandes estudios 
de Hollywood parecían dispuestos 
a hacer una peli en condiciones, 
no encuentran al director apro¬ 
piado. El último en decir que no al 
proyecto ha sido James Cameron. 


Noticias 


La saga caatiaaa 

Cuando una película tiene éxito 
Hollywood garantiza en cómodos 
plazos la aparición de una segunda, 
tercera o cuarta parte. Ahí van unos 
ejemplos, que se podrán ver en los 
próximos meses, de que la saga con¬ 
tinúa: «Toy Story 2», «Misión 
Imposible 2», «El silencio de los cor¬ 
deros 2», «El Cuervo 2» o «La reina de 
los condenados» (no nos hemos equi¬ 
vocado con el título, es la segunda 
parte de «Entrevista con el 
Vampiro»). Más largas son las secue¬ 
las de «Los Inmortales», se prepara 
su cuarta entrega, de «Terminator», 
se rodará la tercera en el 2001 guste 
o no a Schwarzenegger, y de tu 
muñeco diabólico favorito, cuya pró¬ 
xima aventura se titulará «La semilla 
de Chucky». 


"El saltero" 

En las fotos puedes ver a muchas chicas pero..., 
cuidado, no te acerques a ellas Pueden set peli¬ 
grosas Unas, las que están vestidas de novia, per¬ 
tenecen a la película «El Soltero» y acosan los sue¬ 
ños del protagonista sólo quieren al pobre por su 
dinero Las otras van de misses, salen en la peli 
«Muérete Bonita» y son capaces de cualquier cosa 
por ganar el concurso 


Superhéroes de videojuego 


El año 2000 nos va a traer nuevas películas inspiradas en los héroes 
del videojuego. La más esperada por los los aficionados al género 
es, sin duda, «Tomb Raider», con la espectacular Lara Croft llenan¬ 
do la pantalla grande; aunque tampoco con¬ 
viene olvidarse de «Resident Evil» y la serie de 
«Dungeons & Dragons». 


¿Quién se atreve 
con Spiderman? s 4 


Se prepara la película 
más cara de la historia 


del cine 

La batalla de Pearl Harbour será la 
protagonista de la nueva película 
más cara de la historia del cine. Los 
estudios Disney ya han aprobado un 
presupuesto de 145 millones de 
dólares que, con toda seguridad, 
será superado en el rodaje. El largo- 
metraje lo dirigirá Michael Blay y se 
estrenará en el año 2001, fecha del 
60 aniversario de esta batalla que 
forzó la entrada de Estados Unidos 
en la Segunda Guerra Mundial (los 
japoneses hundieron toda su flota 
del Pacífico). 


La tarta de las pelis de 
animacióa 

No hace demasiado tiempo, los 
largometrajes de animación eran 
sinónimo de Disney. Hoy, las cosas 
están empezando a cambiar; las 
grandes productoras cinematográfi¬ 
cas y las no tan grandes (la de 
Spielberg, la poderosa Warner...) se 
han lanzado a la conquista del mer¬ 
cado y la competencia es feroz por 
llevarse un trozo grande de la tarta. 

Pues bien, lo que ocurrió con «El 
príncipe de Egipto», o la lucha de las 
pasadas navideñas entre «Tarzán», 
«Los teleñecos en el espacio» y «El 
gigante de hierro», no ha sido nada 
comparado con lo que nos espera en 
los próximos meses: «Pokémon», la 
segunda parte de «Toy Story» (se 
estrena el 4 de febrero), «Fantasía 
2000», «The road to El Dorado», 
«Dinosaur» o «Kingdom of the sun», 
entre otras. 


Santiago Erice 


Dicen los entendidos que el »i r; ^000 va a se" de los que 
hac 1 época en el cine español, que Almodóvar va a 
ganar un Oscar, qu »1 1 nueva pe T do misterio e An t na¬ 
bar con Nicole Kidman de p Agonista pi mete emoc - 
nes terroríficas; lo mismo que El arte de morir» de Alvaro 


Fernández Armedo, que se estrenará a principios de la 
primavera. Mariano Barroso ha preferido el paisaje de *1 
Marruecos para rodar «Kasbah», y ya veremos qué da de 
si la segunda entrega de las aventuras de Tórrente, el poli 
más casposo de la gran pantalla. 


















UN MICRÓFONO 
miTLVlKZCClOUAl PARA 
COMUNICARME CON LOS 
OTROS 31AGAVOR&S. 


AH, ¿V 
QUt TAL EL 
JUE0O? 


/EL VOLANTE 
^ ANATÓMICO, UN PAPX 
ANALÓ0ICO-PI0ITAL " 
ER£ONÓMICO, Y LA ME- . 
TRALLETA MULTIPIREC-J 
CIONAL CON VI- d 
ERACION/ 


75 Jvesosí!(2> 


/''/TENtfO TOPOOS. 

LOS ACCESORIOS 
PARA PISFRUTAR PEL 
"MESA RACE SUPER 
STAR FI6HTINS y 
2000"'- f ¿ 


•*mactar 


Volvemos a daros las 
gracias por el apoyo 


incondicional a todas las 
iniciativas que tomamos 
en la revista. Pero no os 
cortéis, seguid 
mandando vuestras 
cartas, dibujos, o lo que 
queráis... 




puedo jugar los desafíos -32 en 
total- o el eliminador. ¡Una pasada! 
Los gráficos son soberbios y se nota 
que detrás de ellos se encuentra The 
Designers Republic Build. Los símbo¬ 
los son muy imaginativos y... ¡vamos, 
que se los han currado mucho! 

Miguel Ángel Martín (Madrid) 




Los justicieros de 

s 


P otencia, velocidad, pero sin lugar a 
dudas la palabra que mejor defini¬ 
ría a «Wip3out» es vértigo. 

Esa sensación de velocidad conjunta 
con la emoción de que tiene al piloto 
del equipo Piranha pegado a tu cola 
con unos misiles cargados es puro vér¬ 
tigo... ¡pero claro!, él te dispara y te 
adelanta, pero lo que no sabía es que 
con mi plasma pude apuntar y... 
i i igané la carrera!!! 

Aunque luego cogieron los de Feisar y 
ganaron el campeonato, ¡pero qué se 
la va a hacer! 

Eso sí, la siguiente liga, la F7200 la 
pienso ganar yo con más misiles y 
plasmas que incrust aré en las naves 
enemigas. ¿Os gusta? 

Y si no tengo suficiente con eso, 


S i el mes pasado os invitábamos 
a tomar parte en el concurso de 
disfraces de Juegos & Cía., este mes 
tenemos el placer de presentaros a 
uno de los candidatos más firmes 
para lograr el galardón de mejor 
~ indumentaria. Y aunque creáis que 
está disfrazado de pastor ampurda- 
nés, por esos ropajes típicos com¬ 
puestos de gorro y chaleco de lana 
y camisa con cuadros viselados, lo 
realmente único de esta puesta en 
escena es que José Luis, lo que real¬ 
mente intenta emular, es a los 
luchadores 3D del clásico Quake *<* 
-no hay más que fijarse en el gesto 
.que tiene y el modo magistral de 
'sujetar la garrota-. ¡Marchando 
^una gorra para este disfraz! 

\ José luis Serrano (Fuenlabrada) 





































T al y como era de esperar, Sony, al margen de fabricar una 
máquina invencible tecnológicamente, está ultimando 
los detalles de la impresionante campaña de publicidad. 
Aprovechando la época de recogida de la Mora de secano, 
parece claro que se va a realizar un modelo de PS2 que se 
venderá, exclusivamente, en fruterías. 

Como podéis comprobar por la fotografía -exclusiva de Jue¬ 
gos & Cía-, el tamaño de la consola es considerablemente 
inferior al de la versión normal, aunque las prestaciones téc¬ 
nicas son idénticas. Entre las ventajas de esta campaña 
publicitaria de Sony se encuentra el hecho de que uno de los 


pocos sectores de la población que no sabe lo que significa 
la palabra play son las madres. Para que no tengan proble¬ 
mas al instalarla en casa, el pack de consola y «Tekken Fruit 
Tournament» se venderá inseparablemente con un grillo 
adiestrado que enciende y apaga la PS2. Cada una de estas 
minimascotas tiene su propio nombre -el Josua o la Vane - 
y al principio sólo hablarán la lengua vernácula del hormi¬ 
guero. El precio está por confirmar, pero todos los indicios 
apuntan a que Sony ha llegado a un acuerdo con la patronal 
para venderla con las bolsas de Moras de cinco kilos. Como 


podéis ver, PS2 viene dispuesta a arrasar.. 


Ganadores de los concursos mes de Diciembre 


Si eres uno de los afortunados ¡enhorabuna! Si no es así, sigue colaborando con nosotros porque son muchos los 

premios que sorteamos cada mes. 

Málaga : Alberto Gonzalvo Baños 
Málaga : Esmeralda Blanco García 
Valencia : Marcos Navarro Tarraguel 
Ignacio Senao Landivar 
Cádiz ! Revistas oficiales Star Wars 
Guipúzcoa i Roberto Suárez Correoso 
: Iván Montes Diez 

Navarra j Andrés Iván Mardones Martín 
Roberto Alonso Calvo 
Alicia Plaza Jiménez 
Rodrigo Sato Martín de Almagro 
M a Blanda López del Cano 
Víctor Mínguez López 
Miguel Otero Rubén 
Marta Munilla Pérez 
Sudaderas Carmacedon 
Andrés Medina López 
David Fernández Susín 
Jonathan Mateos Sánchez 
Francisco Cerón Cayuela 
Alejandro Figueroa Melana 
Volante y pedales para N64 
Jaime Morales Tonda Alicante 

Winc Dual Forcé para Psx 
José Miguel Gómez Sánchez 
José Ángel González Sáiz 
Daniel Benito García 
Carlos Vega Díaz 
Manuel Jesús Gordillo Rodríguez 


Botellas No Fear Mountain Bikinc 
Sergio Salmerón Ríos 
Carolina Arnout Lerda 
Sandra Martínez Mira 
Lucía García Arguelles 
Víctor Fontana Romero 
Ibai Bengoa Goimil 
Santos Lactrucci Blanco 
Juan de Dios Carretero Parias 
daniel Esco Labián 
Miguel Ángel Llórente Villafranca 
Angel Salgado Novo 
Carlos Vasquez López 
Valentín García Lucas 
Julio Heredero Carretero 
Juan Ignacio Ruiz Calvo 
Javier Barbero temiño 
Roberto Martín Martín 
Ashley de la Peña Martín 
Alejandro Figueroa Meana 
Salva Soria Silla 
Sandra Gómez Burreco 
Carlos Zarzo Torra Iba 
Esmeralda Blanco garcía 
Santi Mourín Méndez 
Jorge Andreu Miguel 
Cazadora de FIFA 
José luis Benitez Martín 
Libros de "Cómo se hizo Star Wars” 
Fernando de Andrés Martínez 
David San Segundo 
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Envíanos tus cartas y, si s 
publicadas recibirás esta 
fantástica gorra. 

Bases en la Pág. 82 
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Eí sueño de todo niño con vocación de as¬ 
tronauta es la. i-atención* Megá-Esta 
cion Espacial con Motor. Esta completa 
base espacial se puede transformar en di¬ 
ferentes vehículos lunares para vivir nue¬ 
vas v diferentes aventuras. La estación 
lleva un motor incorporado que hace vo¬ 
lar una pequeña nave que hace las veces 
de morro del camión. Incluye un cohete 
que se puede transformar en laboratorio, 
además de una base lanzamisiles y un 
grupo de figuras para hacer mas fieles to¬ 
das las aventuras Pero lo más impresio¬ 
nante de este juguete es la posibilidad 
que nos brindan sus piezas para hacer di 
ferentes combinaciones que hacen de la 
Mega-Estación Espacial el juguete perfec 
to. Cuesta 5.995 ptas. ¿Solo? 


... 

Si te encanta el ajedrez y no tienes nadie con quien prac¬ 
ticarlo, tus horas de sufrimiento se van a acabar gracias a 
Grand Master, el ajedrez electrónico para principiantes, 
^ jugadores medios y los temidos expertos Posee una 
^ pantalla LCDcon la que podremos comunicarnos y 
E no5 pondrá las cosas muy difíciles gracias a los más 
■ de 72 niveles de juego y a las 432 combinaciones 
I que puede realizar. Si no somos io que se dice unos 
I campeones, la opción de aprendizaje será nuestra 
I favorita ¿Precio? alrededor de las 12.000 ptas. 


Na es un Temegatchi 

kémon Pikachu es un buen reqalo para aquellos que 
«irren a estos bichos y no quieran separarse de ellos 
ni un sólo instante Este aparatejo amarillo nos trae 
al Pokémon eléctrico más simpático de la serie en 
formato mascota y con la posibilidad de jugar con 
él andando. Gracias a que funciona como un podó¬ 
metro. nuestro Pi-ka-chu será feliz cuando andemos 
y. además, no hará falta limpiarle, ni apagar la luz, 
ni nada por ei estilo. Ten una car- 
ga más en tu vida por só- 
y rr TÍ J Uan i >0 3.990 ptas. 


flljú lalmant asllM 

Hf K'nex Trekker es el juguete mas es 
M penal que os presentamos en esta 

■ V oáaina. va que además de ser un co 
or incluido, es una espe *e 
>n más de 380 piezas que 
montadas para crear todo 
ex Trekker esta enfocado 
>s de 8 a 12 anos y tiene el 
recio de 5.990 ptas., pu- 
:ontrar en cualquier tienda 


^yeonézld^j^lsillD 

la mejor forma de compatibilizar el aprendizaje 
del ajedrez que nos ofrece Grand Master es ha- / 
cernos con Trekker un divertido juguete elec- / 
tronico con oí tamaño apropiado para ser / 
transportado a cualquier lugar Tiene 1 000 
niveles de juego y gracias a los pequeños , 
agujeritos podremos mover el tablero sin míe- ^ 
do a que las fichas se caígan. El precio de esta ^ 
pequeña maravilla es de 5.995 ptas. 


2 Marti» 


W Juegas v más • 


Hay algunos juguetes en et 
mercado que destacan sobre el 
resto por el uso que hacen de la 
tecnoioaía para divertir, aunque el 
fin secuel mismo, lo&tesultadps, en 
muchós casos, pueden llegano ser^ 
espectaculares... V \y 
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Las GUIAS TOTALES 

para fus juegos favoritos 


N°4« 695 Bits -4’18€ 





Guías 

PiavStandÜ 



ii/ 






Soluciones completas para tus juegos favoritos 


...y un suplemento 
con las soluciones a 
los mejores juegos 
de la serie Platinum. 


Guías Completas 
para los juegos 
más alucinantes 
del momento. 




Un 


ir, 

n Tr >nu¡ 

r;i *r.li n 


¡TODO POR SÓLO 695 PTAS! 
Ya a la venta en tu quiosco. 
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¿¡puriudi» di/ ü»ff - trá lí-id 


Nombre:. 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Nombro; . 

Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Dirección: 


Provincia: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:.. 

Telf ..... 

Fecha de nacimiento: 


C Postal: ... 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


r.nillerpnt] 


Nombre: , 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Apellidos:. 


Dirección: 


Localidad: 


Localidad: 


Provincia: 


C Postal:. 

Telf.. 

Fecha de nacimiento: 


$+dinam¡[^ 


Nombre:., 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Apellidos: 


Dirección: 


Provincia: 


Apellidos: 


Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


5 Juegos South Park fíat y para PSX 


10 Packs úe Figuritas Ctcks de Ptaymobd pinymow 


5 Juegos Mona Jones y la Maquina... (PC) 


5 Juegos Theme Park World para PC 


1 Volante Raclng Wheel para PC 


10 Camisetas del juego Monaco 6.P. 2 


Inm y Pagua de los lectores IffSQ 5 


5 Polos de Cnyo 


15 Gorros y balones PCFutbol 2000 


El mejor juego del mes juegos 


2 Chalecos y 2 juegos Irnperm Galáctica U 


2 Packs Maquetas y juegos Panza* Site para PC 
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Por sólo 4.200 pesetas 
(12 números x 350 pesetas) 
recibe de regalo una de estas 
dos estupendas ««Figuras de 
Acción»* de ki colección 


dfe 

QaTC] GrcíD 


e Banda!. 


egsr, 




(20% de descuento) 


P©r sóS© 3.Í 

puedes conseguir fes próximos 12 números de 
Juegos & Cía. Así cada número te costará sólo 28© Pfasc 


_ I m 

^Aunque se agote algún mes, tu tendrás tu ejemplar reservado. 

®Lo recibirás cómodamente en casa. Para que estés siempre informado. 


Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (la tarjeta no necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30b. ó de 16h. a 18,30h a los 
teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42. También puedes enviarnos el cupón por fax al número 902 12 04 47 o por correo 

electrónico en la dirección e-mail: suscripcion@hobbypress.es. 


Promoción válida hasta publicación de oferta sustitutiva. Hooby Press, S.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 
























































Apúntate gratis a internet 902 















